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;Qué, como va eso? Tienes
mala cara... Llevas noches sin
dormir por culpa de ese
adictivo juego, ;verdad? No, no
nos digas mas: se trata de Sou/
Reaver. Pues claro que hemos
acertado. ;De dénde crees que
hemos sacado nuestras
hermosas ojeras?

Bien, hemos resuelto el
problema. Puestos en contacto
con Eidos, hemos preparado la
mds extensa gufa de Sou/
Reaver que se haya visto bajo
el sol. En Eidos se lo han
tomado tan a pecho que han
participado personalmente en
su redaccién. Casi nada. Y todo
para que puedas volver a
dormir como un bendito...
hasta el préoximo gran juego,
por supuesto.

El mas allda y el mas acay el
trasiego subsiguiente entre

tdrtorial

ambos mundos estd muy bien,
pero uno no puede perder de
vista ni un segundo los
peligros que nos acechan por
doquier. Es por ello que nos
hemos ocupado de Syphon
Filter, para que pongas a los
malos en el lugar que les
corresponde, o sea, el infierno.

Y vamos de monos. Ape
Escape ocupa un lugar de
honor en este numero. Vale, ha
recibido palos, pero sigue
siendo un gran juego para los
mas peques. No puedes
quedarte impasible cuando tus
retofios pian pidiendo auxilio,
de modo que te damos
municién para que hasta el
Ultimo mono vaya a parar al
cesto.

También incluimos un
detallado listado de trucos a
mansalva. Ni bonitas fotos, ni

dibujitos, ni nada: trucos,
trucos y mas trucos. Para gue
nada te distraiga de tu objetivo
final.

Mas adelante encontrards una
guia de Gran Turismo con todo
lujo de detalles sobre cada
aspecta del juego, desde los
modelos disponibles hasta los
trucos de conduccion para
convertirte en un piloto
imbatible.

Y redondeamos la fiesta con
una detallada guia de
Command and Conquer: Red
Alert. No te preocupes por tus
preferencias, lo hemos previsto
todo: te contamos como
manejarte tanto si conduces a
los aliados como si lo tuyo es
rememorar el espiritu
soviético. jBuena suerte!

Redacdon PS Trucos Magazine

Y el libro...

Manteniendo las buenas

iSolucién COMPLETA del
MAYOR juego Platinum
para PlayStation!

costumbres, este mes te
regalamos un nuevo libro. 68
paginas mas, dedicadas en esta
ocasion a Final Fantasy VI, uno
de los titulos mas extensos que
puedes encontrar en la serie
Platinum de la PlayStation. Para
que no dejes titere con cabeza,
ni piedra por remover.

Pero es que no solo te
describimos los rincones del
juego. ;Qué sabes de la cria del
chocobo? Te contamos todos los
secretos para obtener los
ejemplares mas selectos. jLo
nunca visto!
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SYPHON
§. FITER

Grandes titulos, grandes
consejos. Aqui tienes el mapa
del tesoro. Solo que, bueno,
esta lleno de tesoros. Elige el
que prefieras. Y luego otro, Yy
otro, y otro...

Vence a las hordas de vampiros con esta
exclusiva guia del mejor juego del verano.

SYPHON FITER . 8.8

Encargate de es0S terroristas que pululan
por ahi y gana con esta enorme guia.

APE ESCAPE

Descubre todos los monos con nuestra guia
paso a paso hasta gque nho quede ni uno.

@57

Clentos, miles de trucos para todos ©S0S
juegos gque no has terminado:..




Permitenos acompaiarte a ver los cocHESH
carreras y competiciones de esta preciUSititip
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C&C: RED ALERT |

Con que quieren guerra, zeh? Pues Ia tendran,
vaya si la tendran... :
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LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER
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Echa una ojeada al promedio del mundo de los jue-

gos Y te llevara unas horas verlo todo. Emprende un
viaje al mundo de Nosgoth y necesitaras unos cuan-
tos dias. Por eso te presentamos huestra exhaustiva

guia. Buena caza.

W2 | hablamos de juegos de aventura de
| § ) | accion, no se puede ser mucho mejor que
| Soul Reaver. ;Qué otro juego te ofrece un
L personaje que devora las almas de los
ingenuos lo suficientemente estipidos para cruzar
se en su camino? Hay que reconacer que ninguno.
Si te aventuras en este juego, vas a necesitar ayuda.
De acuerdo que no se encuentra al nivel de exigente
dificultad de Tomb Raider Iil, pero habra sitios en los
que quedaras atascado. Por ello, hemos recopilado
una exhaustiva guia. Y por si fuera poco, hemos divi-
dido el recorrido en apartados, para que puedas sal-
tar directamente a la zona problematica sin arruinar-
te el resto del juego. También hemos separado el
recorrido principal de la guia de Glyph. Si estuvieran
los trucos para el primer juego de Kain seria magni-
fico... Pues fijate, lo hemos hecho. jFantastico!
Ahora permitenos guiarte a través de este mundo
infernal, con la tranquilidad que da saber que no te
dejaremos colgado en ningun momento. Y no te olvi-
des de tener alguien a quien agarrarte, este juego a
veces da un poco de miedo.

LA OPINION DE PSMay

“La verdad es que no encuentras muchos juegos
como éste. Preparate para ampliar los horizontes
de tu mente...”

usoul Reaver es como un enorme campo de juego
en otro mundo, lieno hasta los topes de bestias
espectrales ... "

“Aunque Lara sigue siendo la reina de los explora-
dores en 3-D, los atractivos graficos y los nuevos
trucos y estructura de Soul Reaver lo convierten
en un namero dos que la sigue muy de cerca.”

VEREDICTO
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Christopher Patrick Bruno, el hippie resi-
dente de Crystal Dynamics, ha escrito indi-
caciones y recorridos de todos los juegos
de Crystal Dynamics durante los ditimos
cuatro o cinco anos. Es el encargado de la
atencion al cliente, reune Ias indicaciones
para la linea telefonica de Crystal Dy-
namics y prueba todos los juegos de prin-
cipio a fin. En la actualidad vive en Santa
Cruz, California, y cuando no esta traba-
jando 12 horas diarias para obligar a que
los juegos se pongan en forma, le encanta
conducir su furgoneta VolksWagen hasta
la playa y alejarse de los videojuegos.
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LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER

tormento eterno...
evidentemente.

’ 5

LN

el momento.

Un mas agraciade Raziel.
Antes de su caida en el

S 4l

X

-

4 OUE SUCEDE AQUI?

Hace un milenio, Lord Kain estableci6 su
capital sobre las ruinas de los Pilares de
Nosgoth e inicid su conquista del

mundo. Su primer acto con-

sistio en reclutar un equi-
po militar. Kain descen-
dié al mundo infernal
y atrapo seis almas;
asi nacieron sus lu-
gartenientes, entre
los cuales estaba
yo, Raziel. A su
vez, nosotras ron-
damos por la
penumbra

3

de PlayStation Truc

ficial espanola
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del purgatorio, reclutando a seis legiones
de vampiros para saquear Nosgoth.

La destruccion de los principales rei-
nos humanos era inevitable. En menos de
un siglo, habia domesticado a casi toda la
humanidad. Quedaban algunos humanos
en estado salvaje, dispersos por las tie-
rras interiores, que aun se aferraban a su
desesperada guerra santa para librar a
Nosgoth del «azote de los vampiros». Los
toleraba. Conseguian que la existencia
fuese mas emocionante para los novatos.

Después de some-
ter a los humanos,
empezd nuestra ver-
dadera tarea: dar for-
ma a Nosgoth seguan
nuestra voluntad. Los
esclavos construyeron
sobre los pilares un
santuario digno de la

nueva era, merecedor

ANTES DE UN SIGLO, LA HUMANIDAD HABRA SIDO
DOMESTICADA. PERO QUEDAN HUMANOS SALVAJES,
AFERRADOS CON TENACIDAD A SU GUERRA SANTA

de nuestro oscuro renacimiento. Se cons-
truyeron vastos hornos para vomitar
humo hacia el cielo, a fin de que la tierra
quedase protegida del venenoso efecto
del sol. El mundo jamas habia conocido
una edad de tanta belleza. Y, sin embar-
go, nos aburriamos.

Abandonamos los vampiros menaores,
los restos de las legiones, a sus intrigas.
Nos divertian y daban un poco de emo-
cién a una corte cada vez mas insipida.
Cuando una faccion se enfrentaba a otra,
apostabamos sobre el resultado. Ayu-
damos o frustramos conspiraciones a
nuestro antojo. Constituiamos el Consejo
y Lord Kain era nuestro unico amo.

Raziel

Los humanos creen que hay un veneno en
nuestra sangre que nos convierte en lo
que somos. Estupidos, la sangre sélo sir-
ve para alimentar a los cuerpos en los que

Y esto, como sl no lo
supieras, es el mismisimo




vivimos. Para crear un vampiro, hay que
robar un alma del abismo a fin de reani-
mar el cadaver. Es el cuerpo el que exige
el sacrificio de sangre; nuestras almas
obtienen su energia del mundo inferior. A
medida gque maduramos, nuestros cuer-
pos terrenales evolucionaron hacia una
forma mas elevada. Asumimos los pode-
res y la nobleza de los Dioses Oscuros.
Con cada cambio, los triviales asuntos de
vampiros y humanos perdian mas interés.
Al final, Lord Kain nos llevd a un retiro
distante y dejo las rifas de la corte para
las tribus menores.

Kain siempre era el primero en evolu-
cionar. Cuando experimentaba un nuevo
don, uno de nosotros lo seguia, alrededor
de una década después. Hasta que tuve la
*audacia” de transformarme antes que mi
amo. Mi don consistié en unas alas. Y por
mi impertinencia, fui condenado.

El Antiguo

Me arrojaron al vértice infinito. Cuando
me levantaron en el aire, pude ver la con-
fusion en sus rostros. La emocion transi-
toria de algo nuevo. Después empezo el
dolor. Calor abrasador, golpes, quemadu-
ras, caida. Fue toda una nueva experien-
cia. Tiempo. No tengo la mas remota idea

El Mundo infernal es una zona de entre-
namiento, con mensajes en pantalla que
te ensefan a controlar a Raziel. Te pide
que realices tareas para volatilizar las
puertas del Dios Antiguo a fin de conti-
nuar con el juego. Empiezas en la camara
del Dios Antiguo y en la zona contigua se
encuentra la primera Puerta Warp. Aqui, a
medida que avances, aprenderds a absor-
ber almas y encontrar a los enemigos del
mundo infernal. Pronto encontraras el pri-
mer Portal entre Planos, para pasar al

LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER
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ERNAL

de la duracién de mi caida. Tan solo sé
que termind y a través del dolor oi la voz.
Al principio lo confundi con un mero eco
de mi mente torturada, pero mas adelan-
te comprendi que era algo mas. Algo pri-
mordial. Furioso. Justo. Antiguo.

El Antiguo me hablé de creacion,
muerte, almas y hambre. Durante eones,
é| se alimento con las almas de Nosgoth.
El imperio de Kain privé al Antiguo de su
sustento. A lo largo de los siglos, su ham-
bre creci¢ y le atormenté en ese lugar.

Ahora sirvo a un nuevo amo. Es un
amo exigente. Un amo que debe alimen-
tarse, con almas.

Plano Material y atacar a los primeros ene-
migos materiales. Después de derrotar a
los primeros vampiros, mueve el bloque
de piedra debajo del pasaje que se eleva
en la pared izquierda, y utilizalo para sal-
tar a suficiente altura para continuar.
Cuando llegues al edificio de los Pilares,
sigue a través del Unico corredor abierto
hasta el acantilado donde se encuentra el
Vértice. Escucha la voz en off y sigue el
corredor hasta la zona del clan de Raziel,
que se halla a la izquierda.

Reanimado y listo para
lo que sea ... un Raziel
totalmente nuevo, A
aunque a duras penas . -
puede decirse gque haya

mejorado. 4
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APRENDERAS A ABSORBER ALMAS
Y ENCONTRAR A LOS ENEMIGOS
DEL MUNDO INFERNAL...
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LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER

AREA DEL CLAN DE RAZIEL

Avanza por el corredor, cruza la primera
puerta y lucha con los dos vampiros
Dumahim para abrir la puerta cerrada.
Crazala, el portal de la derecha conduce
a una Puerta Warp, mientras que el de la
izquierda sigue adelante. Toma el corre-
dor de la derecha y cruza la puerta
siguiente. Encuentra la sala con la plata-
forma circular elevada, sube las escale-
ras y pulsa el conmutador que se
encuentra arriba para bajar un puente
levadizo. Cruza el puente y sigue el
corredor hasta un patio exterior. Sube las
escaleras para activar la escena de corte
que introduce el siguiente clan de
Vampiros, los Melchahim.

Hay un par mas dé eriataras’

en la parte superidhﬂg Estas
escaleras; te acOnsejamos
gue mires a tu airededor para
encontrar un arma adecuada.

el
)

L akel

SUBE LAS ESCALERAS PARA ACTIVAR LA
ESCENA QUE INTRODUCE AL SIGUIENTE
CLAN DE VAMPIROS, LOS MELCHAHIM...

Intenta gue los enemigos
no & agrupen para ata-
carte, Uhliza Ia opcion de
autoencarar para despa-
charfos de uno en uno
con rapidez, antes de
enfreftarte al sigufente,

La manera mas
croel Ly, por
consiguiente, Ia
mejor] de eliminar
a tu oponente.

\REA DEL CLAN MELCHAHIM

Cruza el portal y sube por el ce-
menterio. En la sala de la derecha,
empuja un blogue de piedra a la
izquierda para saltar hasta el
corredor de ese lado. Sigue avan-
zando por el cementerio y puedes
continuar por la pasarela o entrar
en el edificio. Cruza el portal de la
izquierda, baja por las escaleras
en espiral y atraviesa la sala de la

Puerta de Warp. El area siguiente
se encuentra en el exterior, con
una gran zona de agua. Salta de
un pilar de piedra a otro para lle-
gar al extremo opuesto del estan-
que y entrar en el portal.

Cruza esta cripta y sal por la
puerta del otro extremo, baja por
el corredor inclinado. Ve hasta una
sala con una puerta a la derecha.

Ponte de cara al extremo opuesto
de la puerta, pasa al Plano
Espectral y surgiran plataformas
de la pared, de modo que Raziel
pueda alcanzar la parte mas eleva-
da de esta sala. En la zona elevada
de la sala, utiliza el Portal entre
Planos para volver al Plano
Material. Empuja el bloque pétreo
de su agujero hacia la derecha




BICMBrEW]0
pUESTo quepor.

Se y afilizarse.

APIas,

para abrir la puerta alli situada y poder
cruzarla. En la sala siguiente, salta y pla-
nea hasta una de las pequefias platafor-
mas en movimiento del lado derecho de la
pared izquierda. Subete a la plataforma y
dirigela hacia abajo. A continuacién cruza
hasta el extremo opuesto de la sala y saca
el bloque de piedra de la pared. Empuja el
bloque por encima del abismo del centro
de la sala y colécalo en el agujero de la
derecha de la puerta inferior. Cruza esta
puerta, pasa al Plano Espectral y sube
hasta la parte superior de la sala.

Cruza la pasarela donde estaba la
puerta superior, salta hasta la viga que
ese encuentra encima y planea hasta la
plataforma que Raziel no utilizé antes
para bajar. Ahora puedes saltar y deslizar-

te hasta la puerta del extremo

opuesto de la sala. En esta sala

en la gue hay una puerta, mueve

los dos blogues de piedra para

que entren en sus agujeros res-
pectivos de las paredes y la puerta

se abrird. Corre hacia arriba por el
corredor inclinado hasta el exterior y
empuja el bloque de piedra para que
caiga por el acantilado. Salta hacia abajo,
apila los dos blogues uno sobre el otro v
empujalos contra la pared a la derecha del
pilar situado en el punto mas alejado de
ese lado. Salta para subir sobre los blo-
ques y después hasta el saliente que hay
encima. Cruza el portal y sigue el pasaje
hasta otra gran extension de agua. Sigue
el sendero que rodea el agua hacia la

LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER

El cementerio es el
| punto de entrada al
nivel y, tal como es de
esperar, hay un mon-
ton de almas en
pena gue puedes
ahbsorber.

derecha y entra
en el edificio que
hay alli.

CRUZA EL PORTAL DONDE ESTABA LA PUERTA
SUPERIOR, SALTA HASTA LA VIGA Y PLANEA A LA
PLATAFORMA QUE RAZIEL NO UTILIZO...

.,;‘11
| >
LA

Parece gue los huma-
nos son una

facil. Deja de lado
asuntos triviales como
los «sentimientos» ¥y
lanzate a la yugular.

Sigue el largo corredor
que sube hasta una gran sala.
Crizala hasta llegar al extremo
opuesto, pulsa el conmutador de
la pared para activar el ascensor y
dirigelo hacia abajo. Cuando termine el
descenso, sal del ascensor y sigue el pasi-
llo de la izquierda o el de la derecha.
Cruza la puerta del final de cualquiera de
los dos corredores y entra en una gran
sala con un pufiado de engranajes. Pulsa
el conmutador de la pared entre las puer-
tas para unir los engranajes. Ahora cruza

hasta el extremo opuesto de la sala y usa
,‘.-“ la palanca para activar los engranajes.
Vuelve al ascensor, sube y pulsa el con-

mutador del suelo que se encuentra justo
delante del ascensor para bajar la planta.
Salta en el abismo recién creado y encuen-
tra el agujero de la pared que no sea un
callejon sin salida. Sigue ese pasaje hasta
que desemboque en una sala mayor. A
continuacién salta a la parte superior de
esta sala y empuja los cuatro bloques

!
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LEGACY OF KAIN:

encendidos para que entren en sus pis-
tas y quemen las vigas de madera del
techo. De este modo caerd la parte
central del. Mueve los blogues a lo
largo de sus pistas de modo que haya
un bloque contra cada una de las cua-
tro esquinas del techo gue acaba de
caer. El suelo vuelve a bajar Tu tam-
bién debes bajar y seguir el pasillo que
conduce a través de otra puerta abier-
ta hasta la Sala del jefe Melchiah.

SOUL REAVER

Un consejo sencillo. intenta no
encontrarte en esta situacidn.

Hay un montén de
armas tiradas gue
puedes recoger y
atilizar, tan sdlo
dehes buscarias.

).'\

JEFE MELGHIAH...

Para derrotar a Melchiah es preciso em-
palarlo con las dos puertas laterales y
despues aplastarlo con la trituradora
del centro de la sala. En primer lugar,
dirigete a una de las dos puertas late-
rales de la sala y salta hacia arriba para
cruzar una de las ventanas que esta
encima de la puerta para entrar en una
sala lateral. Avanza hasta el conmuta-
dor de esta sala lateral y activalo, sigue
pulsandolo para elevar la puerta. Es-
pera hasta que Melchiah esté a
medio cruzar el umbral y suelta el
conmutador, de este modo caera

la puerta y lo empalara. Ahora
dirigete a la otra sala lateral y

repite el proceso. Después de

empalar a Melchiah con las

dos puertas, quedara muy

debilitado; sélo podra

utilizar una vez mas su

habilidad para cruzar

barreras. Atrdelo hasta

el centro de la sala,

dentro de |a jaula circu-

lar, avanza hasta el

area del trono vy tira del

conmutador del suelo

para activar la trituradora

y destruir al enemigo.

Raziel recibird la habilidad

de cruzar barreras y puede

velver a cualguier puerta y
cruzarla

DEJATE CAER Y SIGUE EL PASILLO QUE CONDUCE
POR UNA PUERTA ABIERTA HASTA LA SALA DEL
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LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER

Al salir del area del clan Melchahim, oiras
una voz en off que te ordena visitar a
Kain. Vuelve al gran edificio con las ban-
deras de los Clanes en la parte frontal,
cerca del Vortice; alli puedes encontrar a
Kain. Utiliza la nueva habilidad de Cruzar
barreras para atravesar la puerta del lado
derecho del edificio. La puerta siguiente

LOS PILARES

consta de un puente sobre un foso de
agua; derrota a los dos Ronins para abrir
la puerta del extremo opuesto. Cruza el
portal, gira a derecha o izquierda, sigue
el pasadizo elegido hasta una puerta y
pasa al Plano Espectral. Cruza la puerta y
encuentra el portal a la sala de los Pila-
res. Aparecera Kain: prepdrate a luchar.

Camina por el exterior
hasta encontrar Ia entrada
a la arena prineipal; y tu
primer encuentro con
Kain.

ESYSS cosas ya son peliagu-
das de ona en ona, pero por
parejas atm resultan mas
duras, Pasa a la otra realidad
para evitarias,

4

Huir corriéndo de Kain es
una buena tictica. Tiene
el Soul Reaver y sahe
como utllizaria.

Se trata de un combate muy

que desaparezca. Tienes Soul

Reaver.

Aparecera

cenar salud y energia

facil. Kain aparecera en cier-
tos lugares de la arena y ac-
tivara el Soul Reaver para
disparar contra Raziel.
Cuando aparezca, abalinza-
te contra él y atacale hasta

que atacarle tres veces para
acabar la lucha. Kain rompe-
ra el Soul Reaver contra la
cabeza de Raziel y desapa-
recera. Entonces, pasa al
Plano Espectral v recoge el

Arlel, que te dira que te diri-
Jjas hacia la Catedral S5i-
lenciada. Ten presente que
siempre puedes volver a los
Pilares para obtener mas
informacion de Artel y alma-

KAIN APARECERA EN CIERTOS
LUGARES DE LA ARENA Y ACTI-
VARA EL SOUL REAVER

Clyph. Para abando-
nar esta sala, abre
la puerta principal
dirigiendo el Soul
Reaver contra ella.




CATEDRAL SILENCIADAN,

EL CLAN ZEPHONIM

Marchate de los Pilares por donde viniste
y vuelve a la zona de adiestramiento
desde donde cruzaste el primer Portal
entre Planos. Toma el corredor que lleva
hasta una puerta y cruzala desde el Plano
Espectral. Sigue el camino hasta el foso
de la Catedral. A tu derecha se encuentra
el puente que conduce ha la puerta fron-
tal. Dirige el Soul Reaver a la puerta para
abrirla, pasa al Plano Espectral y cruza la
puerta situada detras del portal. Avanza
hacia la derecha, utiliza el Portal entre
Planos para volver al Plano Material, a
continuacion dirigete a la galeria de la
izquierda. Sigue esta galeria y cruza la
puerta siguiente desde el Plano Espectral.
Ve todo recto a través de este patio hasta
un Portal entre Planos de un

nicho y pasa al Plano Ma-

terial.

Vuelve a la puerta y alli encon-
traras grandes escalones de plataforma
que llevan a la izquierda de la puerta;
sube por ellos hasta llegar sobre el
techo. Gira a la derecha y planea hasta
el umbral de la derecha. No sigas por
este pasillo; planea hasta la platafor-
ma de la azotea situada a la derecha.
Salta y escala hasta la plataforma mas
elevada de la azotea conectada a la
que se ha subido Raziel. Gira y planea
hasta la entrada principal de la
Catedral y entra en ella. Cruza el
pasillo, déjate caer en una sala con
el primer vampiro Zephonim y
sube al otro lado de la sala.
Continda por el pasaje siguiente
hasta una gran sala con un foso
central y tubos que salen del mismo
en ramificaciones.

Pasa al Plano Espectral, sube por la
tuberia situada mas a la izquierda hasta
la plataforma con el Portal entre Planos y
pasa al Plano Material. Salta a la platafor-
ma que esta justo encima vy sigue las pla-
taformas por la parte superior de la sala
hasta llegar a un saliente cerca de un por-
tal. Cruza el portal hacia la derecha a lo
largo del saliente hasta un conmutador
de la pared y activalo. Sigue por la dere-
cha mas alla del conmutador, a través del
portal situado al final del saliente y
entra en el corredor. Sigue por el pasillo
hasta llegar a una puerta y cruzala desde
el Plano Espectral. Encuentra el Portal
entre Planos en la esquina de la sala y
vuelve al Plano Material. Utiliza los blo-
ques de esta estancia para completar los
cuadros de las paredes, cada blogue tiene
un dibujo en un lado. Cuando hayas ter-
minado saldra una plataforma del pasillo
que has cruzado para llegar al conmuta-
dor.

Vuelve por la puerta, sube por el pasi-
llo y baja por el corredor que cruzaste por

Echa una ojeada al
agua para encontrar
una pista relativa a
la parte siguiente de
este nivel.
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LEGACY OF KAIN:

SOUL REAVER

Si Henes problemas para lle-
gar o algunos sectores, utill-
za la técnica de planeo. Con
elta podras llegar a platafor-
mas gque parecen inalcanza-
bies.

@

primera vez en la sala principal. Al final
encontraras un conmutador en la pared.
Activalo y vuelve a la sala principal. Pisa
todas las plataformas que han bajado con
los conmutadores para girar en el aire en
el foso de abajo. Salta al foso y extiende
las alas de Raziel para flotar hacia arriba.
En la parte_superior del pozo, planea a
través de la apertura mds pequefa y ele-
vada. Alli habra una gran campana justo
enfrente y un pasillo que conduce a la
izquierda y a la derecha. Gira a la derecha
y continda hacia arriba hasta llegar a un
portal situado a tu izquierda, crizalo y
acércate a una puerta. Pasa al Plano
Espectral y cruza la puerta.

Encuentra el Portal entre Planos en la
esquina de la sala y pasa al Plano
Material. En esta estancia habra tres
nichos con tubos que sobresalen y seis
bloques agujereados. Deberas colocar los
bloques en los nichos de modo que for-
men un conducto con los tubos. A conti-
nuacion sal de este recinto a través de la
puerta, vuelve a la zona de la campana y
baja por el pasillo opuesto al que estis
ahora. Cruza el portal de la derecha hasta
otra puerta, pasa al Plano Espectral y
cruza el portal. En esta sala has de utili-
zar el Portal entre Planos para volver al
Plano Material y empujar los bloques api-
lados hasta el saliente donde estaba el

Portal entre Planos. Salta hasta el saliente
y haz caer los blogues para que ya no
estén apilados. Este puzzle es muy simi-
lar al dltimo vy hay que colocar los blo-
ques en los agujeros de las paredes para
formar un conducta con los tubos de los
agujeros. Después de terminar esta sala,
vuelve a la campana. Haz sonar la cam-
pana, corre hasta el pozo de aire y planea
directamente a través de la apertura del
otro lado. Corre y entra en el pasadizo y
repica la segunda campana. Entonces se
rompera en pedazos un panel de vidrio

encuentres un Portal entre Planos mads
adelante, vuelve a esta sala y gira el tira-
dor de la pared derecha para desbloque-
ar la puerta. Cruza el portal por el que
viniste y entra en una sala de alto techo.
Camina por el tubo que conduce hacia
arriba siguiendo las paredes hasta el
pasillo que hay en la parte superior de la
estancia. Sigue por el corredor hasta lle-
gar a una grieta y gira a la izquierda. Este
pasillo se bifurca a izquierda y derecha:
los dos corredores conducen a una puer-
ta roja. Pasa al Plano Espectral, cruza la

RECUERDA ESTA SALA Y LOS TRES
TUBOS SITUADOS FRENTE AL POR-
TAL, PORQUE DEBERAS VOLVER
PARBA ENFRENTARTE AL JEFE

elevado cerca de la sala del primer puzz-
le de bloques.

Vuelve al pasillo que conduce al pri-
mer puzzie de bloques y activa el con-
mutador de abajo situado en el tubo al
lado de la pared. Entonces se abrira una
puerta sincronizada cerca de la segunda
campana. Pasa al Plano Espectral para
detener el tiempo, atraviesa el lugar
donde estaba el panel de vidrio y des-
pués por la puerta sincronizada. Cuando

o

©,

Si estas atascado al final de esta etapa,

has de dirigirte a la impresionante

entrada que aparece en el cuadro inferior de la derecha. No es facil, pero si

Planeas lo conseyuiras.

puerta y vuelve al Plano Material con el
Portal entre Planos del otro lado.

El pasillo se dividira enseguida; gira a
la izquierda en la primera esquina. Al
final de este pasillo hay una sala con tres
tapas sobre el suelo. La camara efectuara
un zoom exterior, abre las dos tapas que
estan mds cerca de la camara. Vuelve
atras hasta la bifurcacion y toma el pasi-
llo de la derecha. Llegaras a otra sala con
tres tapas en el suelo y se repetira el
zoom. Abre las dos tapas que estan mas
lejos de la camara y vuelve a la puerta.
Cruza la puerta desde el Plano Espectral Y
fijate en los cuatro tiradores del suelo.
Avanza por cualquiera de los pasillos
hasta un Portal entre Planos, vuelve al
Plano Material y retrocede hasta los cua-
tro tiradores. Sittate al lado de cada tira-
dor y giralo para activar el alto pozo de
aire que se encuentra detras de los tira-
dores. Salta al pozo de aire y planea hacia
arriba. Encontraras dos tubos incomple-
tos en las paredes, complétalos empujan-
do los segmentos de tubo hasta colocar-
los en su posicidn correcta. A continua-
cién avanza por el pasillo que se encuen-
tra en la parte superior del pozo.

Entra en la sala situada al final del
pasillo, gira a la derecha y gira los dos
tiradores del suelo situados delante de la
pared de la derecha. De este modo se
abrira el portal situado en la parte eleva-
da de la sala. Acuérdate de esta estancia
y de los tres tubos que la cruzan desde el
portal porque mas adelante habris de
volver para enfrentarte a tu enemigo.

Utiliza las plataformas de las paredes
para llegar al portal situado en la parte
elevada de la estancia y adéntrate en él,
Cruza la puerta situada al final de corre-
dor y baja de un salto a la estancia
siguiente. Utiliza el Portal entre Planos
para pasar al Plano Material y girar el con-
mutador de rueda situado frente al Portal
entre Planos. Sube por la escalera de
tubos hasta el portal y entra en el pasaje.
Cruza la puerta, entra en la sala siguien-
te y pasa al Plano Material. Sube por los
tubos de las paredes hasta la parte supe-
rior de la sala y entra en el portal.

En la sala siguiente hay un conmuta-
dor de rueday un bloque, Tira del bloque
para separarlo de la pared (caeran algu-
nas plataformas) y empdjalo hasta situar-
lo debaje del conmutador de rueda.
Activa este conmutador después de subir
de pie sobre el bloque. A continuacién
utiliza las plataformas caidas donde esta-
ba el blogue para llegar al portal situado
encima, Cruza el portal y sigue por el
pasille hasta otra gran estancia con tubas
en las paredes. Utiliza los tubos de las
paredes para llegar al segmento vertical
de tubo incompleto y empajalo para colo-
carlo de la manera correcta. Utiliza los
tubos de las paredes para escalar mas
arriba, encuentra el conmutador de rueda
de la pared y activalo.

Llegé la hora de luchar con tu enemi-
go0. Vuelve a la estancia con los tres tubos
que sobresalen de la pared. Salta a los
tubos y planea hacia arriba para llegar al
corredor alli situado. Sigue el pasillo
hasta tu enemigo (habra una Puerta Warp
a la derecha antes de llegar a la sala del
enemigo).




Tras entrar en la camara de Zephon y
presenciar la escena de corte, acérca-
te lo suficiente para que Interite apu-
nalarte con las piernas. Cuando clave
una pierna en el suelo, atacala.
Entonces Zephon pondra un huevo.
Recdgelo y corre hacia la entrada,
donde un cazador caido tiene un lan-
zallamas activado y pasa el huevo
por encima del fuego. Acercate un
poco a Zephon, pasa al modo de
observacion de tu alrededor y tira el
huevo ardiente contra la cabeza de
Zephon. Continda asi, recogiendo
huevos, encendiendolos y tirandolos
contra Zephon hasta destruirlo (tres
huevos). Si les has destruido todas
las piernas y alin necesitas mas hue-
vos, s0lo tienes que acuchillar

su saco de huevos y sacar

uno. Si pasas al Plano

Espectral, adéntrate en

alguno de los

dos pasillos A

de los lados ¢ -\

para encon-

trar generado-

res de almas que

repondran tu salud.

Cuando mates a Zephon recibiras la
habilidad de Escalar muros.

Rarziel: ha perdido el
favor de Kain porque
le envidia sus alas. Es
dificil culparle.

LEGAGY OF KAIN: SOUL REAVER

Con tus garras no es dificil.
Estas cerca de [a parte supe-
rior y pronto encontraras
ese glyph.

Cambia de plano y
aparecera esa platafarma.

izquierda y alli encontraras la tercera plataforma de
madera, Salta hasta ella y camina hasta el borde; salta
hacia abajo hasta un saliente con un Portal entre

Planos.
Pasa al Plano Material y salta hacia arriba para vol-
ver a la plataforma de madera. Justo encima del
final de esta plataforma se encuentra la cuarta pla-
taforma de madera, salta y subete a ella. Avanza
por esta plataforma hasta una escalera y subela
para llegar a una delgada plataforma de piedra.
Sigue por esta plataforma y salta hacia el saliente
siguiente. Gira a la derecha vy salta hacia el saliente de
encima. En la parte superior del saliente, avanza hacia
el portal y adéntrate en el corredor. El final del pasaje se
abre a una zona exterior que en realidad son las mandi-
bulas de la calavera caida. En el extremo de las mandibulas,
gira a la izquierda y busca un saliente inferior situada a la izquierda.
Salta v planea hasta este saliente y avanza por el mismo a lo largo
de la ladera de la montafa. El saliente te conduce a una cueva de
la montafia; entra en ella. Después de pasar por dos grandes
fosos en llamas, salta al saliente de la derecha situado en el
muro y empuja el bloque para que caiga por el borde. Mueve
el blogue hasta la sala siguiente. Se trata de la estancia del
Glyph de piedra. Para resolver este puzzle, deberas acabar el
mural de las paredes de esta sala colocando bloques en los
agujeros de las paredes a fin de completar el mural. Hay seis
blogues con dibujos y algunos blogues de mas. La mayoria de
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TUMBA DE SERAFAN

Vuelve a los Pilares donde te enfrentaste a
Kain la primera vez. Usa la capacidad de
Escalar muros en el grueso pilar de piedra
situado a la derecha de la entrada; desde
alli alcanzaras el saliente que da la vuelta
a todo el domo. Avanza hasta el portal y
adéntrate en el pasaje para llegar a las
dos puertas. Ambas desembocan en el
mismo patio exterior, entra en una de
ellas y salta abajo cuando termine el pasi-
llo. Sélo hay un pasaje para salir del patio,
avanza hasta alcanzar la entrada a la Tum-
ba de Serafan. A la izquierda hay unos
acantilados que conducen a una Puerta
Warp. Pasa al Plano Espectral y entra en la
Tumba por la entrada principal. Baja por el

pasillo hasta llegar a un callejon sin salida
cerca de un Portal entre Planos. Vuelve al
Plano Material, tira del bloque de piedra
para sacarlo de la pared y Raziel entrara
en la sala principal de la Tumba.

Parece que no puedes avanzar mas,
por lo que debes pasar al Plano Espectral
y el suelo se hundird bajo tus pies.
Después de caer, avanza por la puerta
hasta una estancia con un estanque que
rodea una plataforma cuadrada. Salta a la
plataforma del centro y abalanzate contra
el nicho con el Portal entre Planos a la
izquierda, alli deberds volver al Plano
Material. El mini jefe Morlock aparecera en
el centro de esta zona de combate.

51 ot vas a tu alr

£0n atenciagn, veras una
tumba que lleva tu nomhbre;
no es la mejor de las pers-
pectivas.

Este blogue es ficil de encontray
fcomo casi todos los demasl,
Ahora solo hay que doblar la
esguina a toda prisa y estaras un
POCO mas cerca de tu enemigo.

Son muy feos, pero matarlos es
mis facil gue robarie un carame-
o a un nifio (en especial si tienes
una lanzal.

Salta al centro del area donde te espera Morlock. Acércate lo suficiente para auto-
encararlo y acuchillalo y esquiva sus golpes hasta que Morlock emplece a flaque-
ar. Entonces atrdpalo y tiralo al agua que rodea la plataforma central Despues de
derrotar al jefe Morlock, Raziel recibira la habilidad de Proyectiles de fuerza.




TUMBA DE SERAFAN N,
(CONT.)

Tras derrotar al enemigo Morlock, usa el
Proyectil de fuerza para disparar contra
el bloque en un extremo de la estancia.
Dispara otra vez y caerd, creando un por-
tal. Entra en la sala contigua, gira a la
izquierda y baja hasta el agua después
de pasar al Plano Espectral. Avanza por el
agua, el camino ascendera y saldra del
agua. Avanza por esta senda hasta un
Portal entre Planos situado sobre una pla-
taforma en el agua de la que acaba de
salir Raziel y pasa al Plano Material.
Salta por encima del agua, avanza
hasta el muro de enfrente y escala la
pared para llegar al saliente que hay
encima. Cuando llegues arriba, girate y
planea hasta el pilar situado a la izquier-
da, sobre el agua. Utiliza el Proyectil de
fuerza para hacer caer el bloque de pie-
dra del pilar siguiente y planea hasta
el mismo. A continuacion planea
hasta el saliente con un tramo de
escaleras y entra por la puerta situa-

ESCALA POR EL
MURO Y ROMPE
EL VIDRIO CON
EL PROYECTIL
DE FUERZA

da arriba del mismo. Gira a la derecha,
sigue la galeria hasta una puerta, pasa al
Plano Espectral y criizala. Sigue avanzan-
do hasta llegar a una estancia donde hay
una valla que rodea un bloque de piedra.
Utiliza el Proyectil de fuerza empujar el
bloque de piedra contra la pared opues-
ta, pasa al Plano Espectral y cruza la
valla. Desde el blogue has de saltar hasta
la apertura que hay encima y seguir por
el pasaje hasta un saliente situada sobre
el agua, donde encontraras un bote. Es la
hora de adentrarte en la Abadia Hundida.

Salta sohre este
hlogue y a con-
tinuacion baja
para salir.

Un nuevo dia, un
nuevo vortice. Ni
se te ocurra no
utilizarlo.

LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER

los blogues estan en la sala contigua, puedes llegar a ella por los pasadizos
situados en los muros a tu izquierda y derecha. Utiliza los blogques sobrantes
para alcanzar los bloques con dibujo situados en la plataforma elevada de la
estancia adyacente. Cuando los seis bloques estén colocados en sus recepta-
cules carrectos y se haya terminado el mural, recibiras el Glyph de piedra.

Despué rrotar al jefe Morlock en la Tumba de los Siete y recibir la habili-
dad de Proyectiles de fuerza, puedes ir a por el Glyph de sonido. Vuelve al pri-
mer pozo inferior de aire en la Catedral Silenciada. Avanza por el corredor en la
parte inferior del pozo de aire hasta alcanzar un pequefio foso a la derecha, con
un muro que puedes escalar en el extremo del foso. Escala la pared, rompe el
vidrio situado en la parte superior con el Proyectil de fuerza y entra en el
pasadizo que hay detras. Al final hay una puerta, pasa al Plano
Espectral y crizala. En el extremo opuesto de la
sala adyacente se encuen-
tra el Portal entre
Planos, donde debe-
ras wvolver al Plano
Material. Recoge el palo en forma de hueso de la
pared situada detras del Portal entre Planos y retrocede a la puerta
por la que has entrado en la sala. Utiliza la
e habilidad de Escalar paredes para subir
X por el muro hasta el lado de la puer-
ta situada en el saliente superior.
A continuacion pasa al modo
N de inspeccion de tu alrededor
) y tira el palo de hueso al
nicho situado a la izquier-
! da del primer pilar de
'y esta estancia. Pasa al
Plano Espectral, salta y
planea hasta el primer
pilar. En la parte supe-
rior de este pilar, usa
el Portal entre Planos
hambriento. Y } para volver al Plano
ysabes qué _ Material, salta hasta el
come? Almas, ~ nicho de la izquierda y
chico, aimas. ' . recupera el palo hueso.
" Salta para volver al pilar
y gira a la izquierda. Salta
vy planea hasta los dos pilares
siguientes, agachate y coloca el
palo de hueso. Utiliza el Proyectil de fuerza para romper la vidriera de
colores, recoge el palo de hueso y tiralo al pasaje situado mas alla del
tercer pilar. Pasa al Plano Espectral, salta hacia el corredor
donde has tirado el palo y utiliza el Portal entre
Planos de alli para volver al Plano Material. Recoge
el palo de hueso y sigue este corredor hasta
una sala con una campana. Tafie la campana
con el palo de hueso para conseguir el
Glyph.

oy

e

VLRSS

Después de derrotar a Rahab vy recibir la habilidad de Madar, pue-
des ir a por el Glyph de agua. Vuelve a los acantilados donde se
encuentra el Vortice. Cruza el puente, después salta y planea
hasta la plataforma situada en el Vortice y gira a la izquierda,
Salta hasta el pasaje de la izquierda y avanza por el mismo, a
continuacién salta al agua que hay al final del corredor.

Nada por este pasaje submarino hasta llegar a un area

mdas amplia y sube a la superficie. Sal del agua y

busca un pequefio portal de madera en el muro de

roca. Entra por el portal y sube las escaleras.

Cuando llegues arriba, tira de los dos bloques

para sacarlos de la pared y apilalos uno
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LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER
LA ABADIA HUNDIDA

Unos graficos de accién
decentes, sSUpongo que esta-
ras de acuerdo. Todas las
series de pantalias deberian
tener por o menos uno.

AREA CLAN RAHABIV

Planea hasta el bote flotante desde el sa-
liente situado encima. Avanza hasta la
parte mas elevada (en el extremo de la
derecha) y pasa al Planol Espectral. Salta
hacia el saliente, entra en el pasaje que
conduce a una estancia con dos puertas.
La de la derecha llega hasta una Puerta de
Warp, por lo tanto deberas utilizar la de la
izquierda, Baja por el vestibulo y utiliza el
Soul Reaver para abrir las puertas dobles
correderas. Deberas planear desde el
saliente que se encuentra después de las
puertas hasta el Pilar que emerge del agua,
a la derecha. Sigue el agua alrededor del
edificio central, hacia la derecha, saltando
por los pilares y los salientes hasta llegar a
un portal. Criizalo y a continuacién adén-
trate en la puerta que hay detras. Sigue el
pasaje hasta una estancia coh agua en el

fondo. Avanza hasta el pasaje de enfrente
y abre la puerta gue encontrards. Pasa a la
puerta siguiente y crizala. En la sala si-
guiente habra un lecho de agua con pilares
que emergen del mismo. Planea de pilaren
pilar hasta el extremo opuesto de la estan-
cia y cruza el umbral. Llegaras a otro por-
tal, continia y avanza por el corredor

hasta sumergirte

en el agua.
ey
1:\

sobre el otro para llegar al saliente situado en la parte superior del muro de la
izquierda. Este saliente conduce hasta una apertura de la derecha. Salta y pla-

nea sobre el agua hasta la apertura y crizala. Entonces entraras en la Ciudad
Humana. Gira a la derecha y sigue por el vestibulo hasta llegar a un portal.
Criizalo, gira a la izquierda y desciende por la rampa. En la parte inferior gira

. ala izquierda, sigue por el vestibulo hasta la escalera y sube por ella. Sigue
B esta galeria hasta una sala circular y cruza las puertas dobles de la izquierda.
L To encuentras en la parte central de la Ciudad Humana. Avanza y tirate al
agua. Nada hasta la puerta submarina, pasa al Plano Espectral y cruza la

puerta. Utiliza el Portal entre Planos para volver al Planc Material y nada

hacia arriba por el tubo. La parte superior del mismo se abre a una

estancia circular, encuentra el agujero de la pared y nada hacia el

mismo. Nada por este conducto hasta que desemboque en

una sala pequefia, gira a la izquierda y nada
por el tubo. Este conducto termina en una
sala cuadrada, nada hasta la superficie, sal
del agua y gira a la derecha. Sube las escale-
ras hacia la sala con una estatua, alli aparecerd el Clyph de agua
cuando completes el puzzie. Cruza el portal a la derecha de la
estatua y sube dos tramos de escaleras. En la estancia situada des-
pués de las escaleras ascendentes, cruza el agua de un salto y a-
vanza con resolucién hacia el muro, alli

Llegaras a una

sala submarina

con el suelo a
cuadros, gira a

la derecha y sigue
el muro hasta la
esquina de la estan-
cia. Hay que girar a
la izquierda y locali-
zar un pequefio
saliente que s0-
bresale mas arri-

ba en el muro.
Salta hasta el
saliente y des-
pués al que hay

®

encima, Jjusto donde el bloque de
fuera del agua. (2 piedra esta fuera
Utiliza el Portal de la pared. Em-
entre HEL puja el bloque
para volver al al agua vy

Plano Material vy
escalar el muro hasta

el saliente situado mas
arriba. Gira y salta por
encima del techo al
extremo opuesto y entra

desplazalo
hacia la de-
recha en la
sala infe-
) rior, que
tiene un

Los detalles graficos son soberbios
a le largo de todo el juego.

agujero en

medio del

suelo.

Coloca el blo-

que en el agujero

del suelo y la sala

empezara a llenar-

se de agua. Vuelve a

la sala de la estatua y

recibiras el Glyph de
agua.

por la puerta a la izquierda

del altimo techo. Sigue el
pasaje hasta una vidriera y rom-
pela con el Proyectil de fuerza. Una
vez fuera, salta por los salientes de
piedra hasta llegar al edificio circular
en medio del agua. Ve a la derecha del
edificio y planea hasta el campanario.
Salta arriba y tira de la cadena para
tafier la campana. Baja las escaleras
circulares y ya abajo sube el
siguiente tramo de escaleras para
llegar a la sala de Rahab.
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LEGAGY OF KAIN: SOUL REAVER

Tras entrar en la camara circular en el Plano
Espectral, salta a la escalera de pilares hasta lle-
gar al mas elevado y pasa al Plano Maternial.
Rahab aparecera nadando en el agua que
hay bajo Raziel. Para derrotarlo dispara
contra las ocho ventanas circulares de las
paredes de la sala con el Proyectil de
fuerza o el de Soul Reaver. Hecho esto,

tu enemigo causara muy pocos danos,

pero ne te acerques al agua o Raziel voi-

vera al Plano Espectral. Cuando derrotes

a Rahab, Raziel conseguira la habilidad

de Nadar

Después de derrotar a Rahab, abandona el campanario y
vuelve a la sala sumergida dentro de la Abadia con el
suelo a cuadros. Ahora que puedes nadar, busca la puer-
ta de madera a un lado de la plataforma circular y derri-
bala con el Proyectil de fuerza, Baja nadando por la esca-
lera en espiral y cuando llegues abajo gira a la izquierda
y sigue el muro de tu derecha. La salida se encuentra tres
ventanas después de la apertura, hay un tramo de esca-

leras que lleva hacia abajo. Nada hasta una elevada
estancia circular y sigue hasta la siguiente. Te encontra-
rds en una sala mayor con muchos nichos, encuentra el
que te permita salir y entra en él. Llegaras a la estancia
donde estaba el primer Espectro de vampiro, sube nadan-
do por los escalones de la izquierda y saldras del agua.
Vuelve a los acantilados del Vortice para entrar en la Villa
de las Cenizas.

En caso de duda, observa a tu

alrededor. Con frecuencia des-
cubriras un saliente o un portal
gque habias pasado por alto.

| E7%

-. 7.‘ .

Cuidado cuando saltes
aqui. Si caes, volveras
P - al principio.

- !@

Edicion oficial espafiola de PlayStation Trucos

AHORA QUE PUEDES NADAR, BUSCA
LA PUERTA DE MADERA A UN LADO
DE LA PLATAFORMA CIRCULAR...




VILLA DE LAS GENIZAS:)
AREA CLAN DUMAHIM

Avanza hasta el extremo del Vortice y tira-
te al agua. Sal a la superficie y agachate
para tomar impulso, salir del agua y alcan-
zar el saliente que hay mas arriba y antes
no podias alcanzar. Sigue por el pasaje
hasta alcanzar una zona exterior en la gue
estd nevando. Avanza por las arcadas de
piedra hasta llegar a un gran muro con
un pilar que puede escalarse a la
derecha. Sube hasta la cima
del pilar y planea para llegar
al extremo opuesto del
cafon. Baja al patio y veras
que te encuentras en la
Villa de las Cenizas.
Avanza hasta el pri-
mer grupo de puertas
y crizalas. En el patio
siguiente, pasa al Plano Es-
pectral y cruza la puerta. Sigue

adelante, cruza la puerta siguiente y rodea
el patio vallado para encontrar el Portal
entre Planos que se encuentra en el extre-
mo opuesto de la estancia.

Vuelve al Plano Material y ponte de
cara al patio vallado. Utiliza el Proyectil de
fuerza para empujar un bloque de piedra
situado en la zona vallada hasta el extre-
mo opuesto. A continuacién pasa al Plano
Espectral, cruza la valla para entrar en el
patio y avanza hasta el blogue, Salta enci-
ma y después hasta el saliente que hay
mas arriba. Una vez alli, vuelve al Plano
Material gracias al Portal entre Planos que
encontraras. Avanza y déjate caer en el
pasaje que hay debajo. Sigue por la gale-
ria hacia la izquierda hasta llegar a un
callejon sin salida. Tira de un bloque para
sacarlo del muro y coldécalo debajo del
saliente que se encuentra en la pared de la
derecha. Salta desde el blogue hasta el
saliente y planea cruzando el patio hasta
la apertura del otro lado. Sigue por este
corredor hasta una sala con dos piscinas

’ El modelo que
nos presenta el
semi-wrap de esta
temporada es Raziel,
uno de los no-muer-
tos... ;Recibhamoslo con

{
{
un caluroso aplauso! }\.

Tienes on conjunto
de puertas y un il
virtice justo delante
de 1.

l | l ’ | )
i e 1oyl
e derrotar a Rahab ecibir la habilidad de Nadar, pue
eras e ona del p e a a la pue q
...-.. ..n.. ;o “-:“ : aje q ~‘j. np
D or d 0 e a ed o aue este
del ag e entra el corredo erto que no esta
oqueado po a puerta o porta anza por este
n-.- on.- ...'.'. a, lo -.n- :
e a la sala donde hay ag
) ; ,4‘ pue doble
E ~. 8] erda
Q - ; i
..-..- -. -....-J-‘ |'
después pasa Pla pe para
ela pa b puerta y entra alli pa clve
'.. 0 --. -I-. : |o|- ‘- '|.n .‘.. ; l.
pilares de la a que a pa de ahora te
dran e one alta ae P Otro Nasia lIe
JG It Jic
e e d pue d 0 al de ia d crd e ad
e d e a e 0 pue d e aa Pasa a
- l-l.‘ .'l“ -"| :.. i gale .' -
para a e del agua. Debera 0 e
e Perior del raro que ha d A a a



LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER

de agua.

Salta a la plataforma que divide las
piscinas y encuentra la manivela que hay
a la derecha para vaciarlas de agua.
Utiliza los bloques para hacer una pila de
tres en el extremo opuesto de la sala con
un solo blogue al lado. De este modo
podras llegar al saliente de la parte alta de
la estancia. Avanza por el corredor
siguiente hasta una gran sala con un
horno. En un lado de la sala hay un con-

mutador de rueda, giralo para activar el
gas. A continuacion dirigete al otro lado
de la estancia y utiliza el conmutador del
suelo para encender el fuego. Se activara
una escena de corte en la que se ve como
se enciende el horno y se abren algunas
puertas. Cruza la puerta que esta justo
detras del conmutador de Fuego y avanza
por el pasaje. Cuando llegues al final,
empuja el bloque de piedra para que
caiga del saliente y salta hacia abajo.

Apila los dos blogues uno encima del otro
y empujalos hasta el extremo opuesto de
la estancia. Utiliza los bloques para saltar
hasta el saliente que hay mas arriba y
avanza por el corredor.

Al final de este camino, pasa al Plano
Espectral y la sala se modificara. Salta
hasta el saliente de la izquierda y sigue
los salientes hasta llegar a la parte mas
elevada de la sala y encontrar el Portal
entre Planos. Vuelve al Plano Material y

planea hasta el conmutador de la parte
mas elevada de la sala. Activa ese conmu-
tador para abrir el portal inferior y salta
hacia abajo. Continua por el pasaje hasta
su bifurcacion y gira a la derecha. Tira del
bloque para sacarlo de la pared y muéve-
lo hacia la derecha, hasta el pilar vallado.
Usa el bloque para saltar por encima de la
valla y dar una vuelta al pilar, de este
modo se derribara la puerta gue conduce
hasta Dumah, el enemigo Dumahim.

Cerca.. tan cerca. Hay un corredor que
te leva de Inmediato al siguiente ene-
migo. S tan s6lo pudieras encontrario...

- o

Oiro ascenario en el que has de absor-
ber almas. Tal como te recomendamos
antes, aléjate de e50S HpoS.

= porgue tiene Ia costumhbre
de seguirte cuando te han
descuhblerto.

\

B
v

Edicion oficial espaﬁolé{d

Trucos

1on

eYayStat
A\

- ".. \W , -
9~ /
£ _ ,’
N /
[
i/ ‘ ‘
: .

No es muy dificil. Solo tienes que conducirlo hasta el horno para que lo devoren
las llamas. Recibiras la habilidad de Constriccion después de derrotar a Dumah.
Fécil.




UEVA DEL ORACUL

Si pasas al Plano
Espectral no te sup
dra ningin esfuerzo
cruzar este tipo de
puertas.

Vuelve al principio de la Villa de las
Cenizas, sube por la puerta frontal y salta
hacia abajo. Gira a la izquierda y sigue
por el cafndn hasta llegar a un reloj de sol.
Utiliza la habilidad de Constriccion en el
reloj de sol para abrir el portal y entrar.

Sigue por el pasaje, encontraras una
galeria lateral que conduce a una Puerta
de Warp situada a la derecha, continta
hasta una sala con una gran puerta meta-
lica. Pasa al Plano Espectral y se abrira
parte de la pared de la izquierda, queda-
ra a la vista una sala con otro reloj de sol.
Vuelve al Plano Material y utiliza la habili-
dad de Constriccion en el reloj de sol. De
este modo se abriran las puertas latera-
les, crizalas y gira a la derecha. Cruza la
puerta desde el Plano Espectral.

El pasaje gira a la izquierda y alli
encontraras dos blogues de piedra en la
pared, uno a cada lado, y un agujero adi-
cional a la derecha. Saca el blogue de la
izquierda y empujalo en la zona baja de
la derecha. A continuacion tira del otro
blogue y colécalo en el agujero donde
estaba el primer bloque. Vuelve al area
donde estaba el reloj de sol y avanza por
el pasillo contrario, cruzando la puerta.
Recoge el bloque que colocaste en la
zona mas baja y sibelo hasta el agujero
de la pared que tiene una Z encima.

Deberas volver al sitio donde estaban
los dos bloques en un principio. Saca el
otro bloque y colécalo en el agujero del
muro que tiene una O encima. Estas
acciones abren la puerta principal que
tiene el simbolo OZ sobre el marco, situa-
da en la zona baja. Vuelve a la sala del
reloj de arena, aplica la habilidad de
Constriccion al reloj de arena y cruza la
puerta OZ. En la sala contigua, gira pri-
mero a la derecha, después a la izquierda
y sigue por la galeria hasta llegar a una
puerta. Pasa la Plano Espectral para cru-
zarla. Continta adelante y salta el acanti-

lado, luego gira a la derecha. Salta al
nicho de la derecha que tiene el Portal
entre Planos y vuelve al Plano Material.
Vuelve de un salto al acantilado y avanza
hasta una sala en la que hay una gran
puerta y dos bloques de piedra. Situa los
blogues de piedra delante de sus respec-
tivos agujeros en la pared y a continua-
cion utiliza el Proyectil de fuerza para
hacerlos entrar en los agujeros. Hecho
esto se abrird la puerta y podrds cruzar.

La sala siguiente consta de cuatro
columnas que rodean un simbolo en
forma de "9”. Utiliza la habilidad de
Constriccion para girar todas las agujas
blancas de las columnas hacia el simbolo
“9" del suelo. De este modo se abrira la
puerta que lleva el mismo simbolo al
principio de la Cueva del Oraculo. Baja
por la trampilla y entra en la camara del
Oréculo.

Utiliza la habilidad de Constriccion
sobre la caldera situada en el centro de la
estancia para modificar la sala y utilizar
la puerta que aparecera. Avanza por el
pasaje hasta una sala con un reloj y dos
conmutadores. Usa los conmutadores
para mover las manecillas del reloj hasta
que marquen las seis en punto. A conti-
nuacion, déjate caer por el agujero que
hay debajo del reloj y entra en una sala
con cuatro lentes coloreadas y una luz
reflectante en el centro. Utiliza la habili-
dad de Constriccion para girar las lentes
a fin de gue queden situadas sobre la pla-
taforma que hay detras de cada lente.
Gira la lente azul y roja hacia el azul y la
lente roja y verde hacia el verde. En el
lado con las dos lentes en fila, gira una
hacia el rojo y otra hacia el azul para
crear el puarpura. Luego aplica tu habili-
dad de Constriccion en la luz central
hacia cada lente y se abrira la puerta de
la habitacion. Cruza esta puerta y avanza
hasta llegar a unas puertas dobles. Cruza
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las puertas y llegaras a la siguiente sala
de puzzle, con un reloj en el suelo y tres
tiradores coloreados. Observa los tres
simbolos en circulos coloreados de los
muros. Estos simbolos son iguales a los
que hay en el reloj del suelo. Usa tu habi-
lidad de Constriccion en cada tirador para
girar las tres manecillas coloreadas del
reloj, de modo que queden igual que los
simbolos del suelo. A continuacion se
abrird una salida en la sala.

Sigue por este pasillo hasta llegar a
una sala con dos grandes engranajes y un
bloque de piedra a un lado. Levanta el
blogue de piedra y los engranajes empe-
zaran a girar. Salta sobre el pilar que (EV
al lado de los engranajes giratorios Y
pasa al Plano Espectral. De este modo el
pilar se desplazard hasta el saliente que
hay a un lado de la estancia. Avanza por
el saliente hasta el Portal entre Planos,
vuelve al Plano Material y sigue hasta el
péndulo en movimiento. Salta encima del
mismo, déjate llevar hasta la puerta y
salta. Adéntrate en el pasaje siguiente
hasta la primera valla de la derecha. Usa
el Proyectil de fuerza para empujar el blo-
que de piedra hacia el otro lado de la
valla, de modo que caiga. Baja por el pasi-
llo principal hasta la siguiente valla de la

derecha. Utiliza el Proyectil de fuerza
para empujar este bloque mas alla de la
valla, de modo que caiga. Sigue asi hasta
llegar a la sala que hay en la parte infe-
rior. Ordena los cuatro bloques que hay
alli de modo que el patron que hay en fa
parte superior de los blogues sea igual al
patrén del centro del suelo, hecho esto se
abrira la puerta de esta estancia. Cruza el
umbral, avanza hasta un agujero en el
suelo y déjate caer por el mismo. En la
galeria de abajo deberas avanzar hasta
una gran drea con tres salas circulares
separadas. En la pared de cada sala hay.
tres simbolos, un tirador en el suelo con
un simbolo parcial y tres simbolos parcia-
les en el suelo que rodea al tirador. Aplica
tu habilidad de Constriccién sobre cada
tirador para girarlo y formar un simbolo
completo que sea igual a uno de los de la
pared de cada sala. Cada vez que se com-
plete un simbolo, se activara una plata-
forma oscilante en cada estancia. Salta
sobre la plataforma oscilante y montate
en ella hasta un nicho con un conmutador
en cada sala. Activa los tres conmutado-
res para abrir una puerta que se encuen-
tra mas atrds, en la galeria principal; por
esta puerta llegaras al encuentro final con
Kain.

KAIN: ENCUENTRO FINA

Kain aparecera en los tres niveles de esta

golpéalo una vez con el Soul Reaver y se

gran sala circular. Empezara en el inferior:
desplazara al nivel siguiente. Avanza hasta

ese nivel y vuélvelo a golpear con el Soul Reaver. Kain se movera hasta el nivel supe-

rior, atdcale de nuevo con el
en esa area con Mobius.

Soul Reaver y persiguelo hasta e| Portal estelar. Entraras
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Cuadrado, Circulo, Arriba, Abajo,

Izquierda. De este modo se

Kain.
ENERGIA MAGICA EXTRA -
Durante el juego pulsa Derecha, = o e
X Circulo, Arriba, 8 —
n*| L De este ,.\. v{
modo, Kain obtiene mas energia magica.
VER TODOS LOS FMV
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iNo puedes matar a Girdeaux? ;No sabes exactamente
qué debes matar en las catacumbas? Sea cual sea tu pro-

lema, despidete de él de una vez y para siempre con
‘ Muestra exhaustiva y completa guia. 4 =




«Uno de los juegos para PlayStation mas diverti-
dos y absorbentes que han aparecido este afio.»

«Te lanzas a través de ventanas de grandes lunas
para esquivar los tiros, disparas como francotira-
dor desde un punto estratégico y seguro mientras
te atacan por todos lados... Es una delicia.»

«Los fans de shoot-"em-ups del tipo Metal Gear
Solid no pueden perderse Syphon Filter.»

VEREDICTO

PI3yStation

Magazinem® ozl

Hay mas accion que en Metal Gear Solid y aun-
H que no disfruta de la magnificencia en todos
los sentidos de ese juego superior, las aventu-
ras de Gabe Logan en Syphon Filter siguen
siendo un paseo que nunca olvidaras. No obstante, tal
como te contaria cualquier agente especial que merecie-

se ese nombre, no es nada facil salvar al mundo. De m
modo que (y esto es solo para tus ojos) el Cuartel G
General ha recopilado este dossier que contiene un infor- -~
me sobre las armas, estrategias practicas, trucos de ~.
experto y una exhaustiva resefia para ayudarte a superar

cualquier problema. ;Que Rhoemer te esta pegando una -

paliza de campeonato? ;EI Nivel 14 te pone de los ner-

vios? Se acabaron tus problemas. Ha llegado la hora de .
que lleves a cabo tu mision, y te vamos a echar un cable. o
Prepara tus armas...
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SYPHON FLTER

No prestes atencion al coche de policia
que arde ni al hombre de CBDC: avanza
por el callején hacia la derecha. Por el mo-
mento, pasa del bar y del paso subterra-
neo. Al final del callejon hay dos terroris-
tas en el techo del edificio. Eliminalos y
recoge los M-16 que dejan caer. Luego ve
al Vacant Bank, en la esquina inferior dere-
cha del mapa. Mata a los dos terroristas y
guédate con sus posesiones (Nota: siem-
pre que te digamos que hay que matar a
uno de los malos, asumimos gue recoges
sus armas y municiones, y solo se desta-
caran las nuevas armas). Recoge el chale-
co antibalas de la caja y acércate al banco.
En este momento te llamard Lian Xing y te
ordenara que protejas al oficial de CBDC
que necesita ayuda dentro del banco.

Avanza por el interior del banco y llegaras
a una sala llena de malos. Matalos y Lian
Xing te comunicara que puedes continuar.

Usa tu linterna para encontrar algunas gra-
nadas en la sala oscura, también hallaras
una caja de balas para M-16 en una sala
en la zona izquierda del banco. Cuando
las tengas, sal del banco y dispara contra
los hombres de la azotea del edificic de
enfrente, Vuelve al punto inicial, pero cui-
dado porgue habrd mas tios en posiciones
elevadas y tendrds que eliminarlos.
Cuando llegues al punto de inicio, baja
por el pasaje subterraneo; utiliza tu linter-
na y recoge el chaleco antibalas que
encontraras, si lo necesitas. Descubriras
que la puerta estd cerrada con llave; de-
beras llamar a Lian Xing v ella te dird que
desactives el interruptor de la energia.

A continuacion, ve al bar, entra y gira ha-
cia tu izquierda. A la izquierda encontra-
ras una pequefa sala, mata al tipo de alli,
dispara contra la ventana y subete a ella.
Después sube a la caja negra cerca de la

SALVA DE APERTURA

[1] El mapa es tu mejor amigo.
Consiitalo siempre gue sea preciso
para avanzar. [2] Los tipos con mono
de trabajo estan de tu parte, no practi-
ques tus habilidades de tiro con ellos.
Dehes protegerios en todo momento.
[31 Cuando llegues al bar no tendras
tiempo para una copa, dedica todas tus
energias a ejecutar un exterminio efi-
ciente y despiadado. [4] Si te das una
vuelta por el callejon llegaras a

un extra...

puerta con la sefal y agarrate al puente
gue tienes encima (pulsa Triangulo).
Balancéate para llegar al asta de hierro, de
nueve con Tridngulo, y sigue avanzando
hacia la izquierda. Recoge el
Lanzagranadas que hay en el puente y
vuelve atras hasta situarte delante de la
puerta. Dispara al cerrojo y entra en el as-
censor tras pulsar el botdn. Baja, busca el
conmutador en la oscuridad y desactiva la
energia. Es hora de tratar con Kravitch.

Vuelve arriba y pasa por la ventana rota
de un disparo. Cuando llegues, Lian Xing
te llamara. Entra en la zona posterior del
bar. Kravitch y sus hombres te estaran
esperando; matalos a todos, Detras del
sitio donde estaba escondido Kravitch
hallards una escopeta. Dispara contra el
Tablero de comunicaciones de la otra es-
quina de la sala y ve hacia el pasaje subte-
rraneo gue acaba de abrirse. Acaba con

los terroristas que

encuentres por el camino

mientras avanzas. Una vez en el pasaje
subterraneo, Lian Xing te dard instruccio-
nes para marcar la bomba que se ha en-
contrado alli. Deshazte de los terroristas
que aparezcan y avanza hacia la pista de
la izquierda (la bomba aparecera en tu
radar en forma de un gran cuadrado). Cui-
dado con el tren cuando hayas marcado la
bomba (con Tridngulo). Luego dirigete al
tanel en el extremo izquierdo del mapa,
cruza las pistas y entra por la puerta. Al
otro lado hay mas enemigos y un chaleco
antibalas. Usa el boton del ascensor y
cuando llegue, baja. Al llegar a la parte
inferior, elimina al guardia con una esco-
peta, avanza a hurtadillas hasta la zona de
la bomba (comprueba tu radar) y aproxi-
mate a la bomba después de liquidar a
todos los enemigos. Va a explotar, pero no
te preocupes, Gabe sobrevivira.
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111 El paso entre la terminal superior y la inferior es una de las partes mas dificiles de este nivel. [2] Esquiva el fuego en todo momento, y los hombres gue

estan g

En primer lugar, date la vuelta para encon-
trar un chaleco antibalas. Luego cruza
para llegar a la pista que tienes a tu dere-
cha y avanza por la misma. Un soldado ar-
diendo correrd hacia ti, pero no te preocu-
pes, solo tienes que esquivarlo. Sigue
avanzando hasta encontra tren al que
puedas subir (elimina todos los guardias
que encuentres por el camino) y entra en
él. Recibiras una llamada y se te ordenard
que ayudes al operador de CBDC. Salta del

Este es rapido. Aprésurate a bajar por las
pistas para matar a Aramov. Es casi tan

facil como suena. Si necesitas un chaleco
antibalas, tienes uno detrds de ti justo al

tren y dispara a todos los malos gue veas,
al tiempo que esquivas las granadas que
te tirard uno de ellos. A continuacién, usa
la linterna para encontrar el C4 en la oscu-
ridad. Ahora tienes que subir al nivel su-
perior. Un enemigo te disparara desde arri-
ba y es precisamente alli donde debes lle-
gar. Encaminate a la caja roja entre los dos
pedazos de tren que estan incendiados y
utiliza el Triangulo para impulsarte hacia
arriba. Es bastante complicado, tendras

T i

principio del nivel. Los trenes se alternan,
de modo que puedes bajar corriendo por
las pistas y cruzar rodando o subirte a la
zona del medio, segln sea mas adecuado.

que ser paciente.

Apresurate por las pistas hasta recibir una
llamada de Lian Xing, después veras una
bomba a tu derecha. No vayas a por ella;
sigue las instrucciones que se te indican
en el mapa. El paso esta bloqueado, debe-
ras utilizar el C4 para despejarlo (mantén-
te lejos de la explosion) y deja que entre
el tipo de CBDC y empiece a trabajar con
la bomba. Protégelo de los terroristas. Tras
terminar con este asunto, dirigete hacia el

Mientras avances encontraras algunos ma-
los a los que disparar, pero al final estaras
cara a cara con Aramov. En esta situacion,
tienes que disparar contra ella siempre que

conducto roto, en el que no puedes entrar
debido a las llamas. Gabe llama a Lian
Xing y ésta te ordena desconectar el gas.
La conexidn eléctrica se encuentra en el
otro extremo, cerca de donde estaba la
bomba y hacia la izquierda. Usa la linterna
y veras que la conexién eléctrica se halla
sobre un poste. Ahora que se ha apagado
el fuego, ya puedes subirte a los trenes y
disparar a los enemigos que se pongan a
tiro. Cuidado con el tic que esta ardiendo.

TUNELVISION

I[11 Tan sencillo como parece, sélo
tienes gque andar de un extremo del
tanel hasta el otro... [2] in dejar de
esquivar trenes, claro. Si te tiendes
en el suelo del pasaje de en medio,
rodando hasta situarte bajo las
barreras, estaras seguro. [3] El cha-
leco antibalas del principio no te pro-
tegera contra los trenes, pero es de
gran ayutda con las halas. [41 No olvi-
des recoger los objetos que te
encuentres en el camino.

tengas ocasion. Lo mejor es hacerla retro-
ceder hasta una pequena arcada en el
extremo opuesto, donde podras dispararle
un tiro a la cabeza con facilidad.
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LA VIDA DEL PARQUE
[11 No jugaras a tenis en esta cancha. [2]1 No es dificil encontrar el camino en la niehla. En este nivel, los efectos de iluminacién son muy impresionantes. [3]1

El mapa que hay en Ia esquina inferior siempre resulla i

El contador de la parte inferior izquierda
solo te da 20 minutos para encontrar las
cuatro bombas viricas que hay escondi-
das en este nivel. Dispara contra los dos
enemigos y hazte con el rifle de visién
nocturna. Luego mata el enemigo solita-
rio antes de utilizar tu radar para dirigir-
te a la primera bomba. Pulsa Tridngulo y
vendra el tipo CBDC a desarmarla. Proté-
gelo mientras trabaja. Al terminar, dirige-
te a la Estatua. Lian Xing te explicard un
problema de rehenes en las canchas de
tenis, pero ya te ocuparas del asunto
luego. Encontraras otra bomba cerca de

DISPARA Y PUNTOD

NIVEL 5 — FREEDOM MEMORIAL

la estatua. Repite el procedimiento de
antes. Luego, aléjate de las pistas de te-
nis (hajando por el camino de la izquier-
da) y cargate a los terroristas que apare-
cen en el banco del parque. Si necesitas
un chaleco antibalas, hay uno frente a la
pared de alli. Lian Xing te ordenara que
encuentres el aparato de comunicaciones
por satélite; deberas seguir avanzando
hasta llegar a dos pequefios edificios. Re-
pite el proceso de «encontrar y cubrir»
con la tercera bomba, que esta alli. En la
azotea de un edificio hay un M-16, por si
lo necesitas. Vuelve a la estatua y gira

hacia las pistas de tenis. Elimina a los
enemigos con ganas de bronca.

La cuarta y dltima bomba se encuentra
cerca de las pistas (usa tu radar). Cuando
hayas terminado con ella, ve a las pistas;
recoge el chaleco antibalas que encontra-
ras en el camino. Pega un tiro a los otros
malhechores que aparezcan antes de lle-
gar. Alli hay dos rehenes y dos terroris-
tas. Escabuillete hasta llegar al que cami-
na y liquidale. Luego con el rifle de
visién nocturna dispara al otro entre los
ojos. Recoge las municiones de las pistas

2 ARMGE

pero en este nivel es indispensahle, en especial para franquear el laberinto de setos.

y pégale un tiro al malo. A continuacién,
dirigete a la parte inferior del Laberinto.
Hay muchos enemigos en la zona de alre-
dedor, deberas ser rapido con el gatillo
mientras te acercas al enlace de comuni-
caciones. Sube hasta llegar al Tablero de
comunicaciones, pero no dispares. Llama
a Lian y ella te sefialara donde se en-
cuentra Marcos. Avanza con sigilo por el
laberinto, disparando contra las luces, y
utiliza el rifle de francotirador para car-
garte a Marcos. A continuacién, dirigete
al Freedom Memorial, y elimina a los cua-
tro tipos que encontraras por el camino,

[1,2]1 Derrotar a Girdeaux es sencillo, y a pesar de que parece gue estan friendo a Gabe, no es asi. La unica manera de derrotarlo con éxito consiste en gue-
darse tle pie tras los pilares y esperar. Sigue asomando la cabeza desde tu puesto a cubierto, apuntandole con rapidez y escondiéndote de nuevo. No es gque
te disparen desde todas partes, pero si eres demasiado hravucon sdlo le haras un favor a Girdeaux, fue te ganara la partida. Se trata de uno de los puntos

fuertes de Syphon Filter: combinar accion y sigilo con cerebro, Se convierte en una opciéon con muchas mas perspectivas a largo plazo que Metal Gear Solid.

Aqui te enfrentas a Anton Girdeaux. Es-
quiva su lanzallamas escondiéndote
detras de algo y alejandote a una posi-

cién en la que puedas reorganizarte. De-
beras disparar contra la bombona de gas
que lleva a la espalda para impedir que

siga utilizando su arma. Usa los pilares
como parapeto mientras avanzas y ten
paciencia. Los rifles de francotirador son

algo lentos, mejor usa un 45 o una ame-
tralladora. Aqui no debes preocuparte
por el tiempo, s6lo manténte vivo.



MissiON FARAMETER FalLED

Miss Oon PAaRAMET=ER FAILED

Esto es Nueva York. Se trata de una mi-
sian de camuflaje; te recomendamos
mucha calma. Veras a Phagan dirigirse
hacia la puerta. En lugar de sequirlo, salta
a la repisa de la izquierda y sigue subien-
do. Te toparas con dos guardias. Agacha-
te cerca del camino y espera a que se
acerque uno de ellos. Atlurdelo y dispara
contra su companero con rapidez, cuando
se acerque. Recoge un HK-5 y cruza la
puerta. Sigue al guardia y atdrdelo. Lle-
gards a una sala con una formacién de
roca y otro guarida en una puerta. Avanza
con sigilo, atGrdelo y entra en la sala con
la estatua. Sigue a hurtadillas y aturde al
guardia. Ve hacia la estatua y da la vuelta
a su alrededor, de modo que no pueda
verte. Se ira de la estancia.

El Gltimo guardia es complicado, y debe-
rds atraerlo con algln truco para dispara-
le a la cabeza con tu 9 mm con silencia-
dor. Avanza y se activara una escena de
corte. Cuando termine, dirigete a la
izquierda y usa tu rifle de francotirador

S

para matar a Benton. Recoge la tarjeta de
acceso y la ametralladora G-18. Llama a
Lian y luego encaminate a la puerta que
esta a la izquierda y dbrela con el panel
de control. Cargate al tipo que hay alli.
Abre la puerta en [a que pone «Museum
Staff Only» y liquida a los tres hombres
(el malo que hay en el suelo es facil, pero
con los otros dos tendrds que utilizar el
rifle de francotirador y dispararles desde
detras de la estatua. Sube hasta llegar a
los cadaveres y la puerta bloqueada.
Dispara contra los cerrojos y aturde a ese
tio. Déjate caer para matar al proximo
guardia y recoge la tarjeta de acceso.

Retrocede hasta la puerta que hay cerca
del ventilador, pulsa el interruptor y cruza
la puerta. Mata a los dos tipos que hay en
la parte del Mundo Antiguo, puesto que
uno de ellos tiene una tarjeta de acceso.
Abre la otra puerta con el interruptor,
liquida a los malos y baja por el ascensor.
Cruza la puerta azul que hay a la derecha
y sigue con la ensalada de tiros, a conti-

SYPHON ALTER

GANAR O PERDER

I[11 Una vez mas, el sigilo es importante en este nivel.

Si te lo planteas sin tomar precauciones, te lo pasaras

en grande, pero no llegarias muy lejos. Es obligatorio reco-
ger el HK-5. Pued guirlo de alos |
dos primeras guardias. [2]1 En este escenario en particu-

lar hay hastantes guardias, habra tiros por doquier. [31

Aqui tamhbién toca trepar mucho y ademas esta lo del lI

salto final para subir a la Lanzadera Espacial: mejor
fque seas un buen escalador. Es facil saltar hacia
arriba, pero en otras ocasiones, resulta dificil [como
en una parte del Nivel Dos, cuando debes pasar de
l1a terminal inferior a la superior). Recuerda gue el
Triangulo sirve para todo tipo de movimientos,
como impulsarse hacia arriba, saltar y suje-
tarte, entre otras | No te pr

1

pes, nunca te gquedaras atascado.

nuacion entra en la sala de
Marte a través de la puerta
con el cartel «Museum Staff
Only». Mata a cuatro enemigos
y encuentra el interruptor (que
adn no puedes utilizar). Vuelve
al cohete y sube hasta el nivel
dos. Dispara contra el botén roto
del ascensor para llegar a la terce-
ra planta. Dispara contra los
guardias, recoge la tarjeta de
acceso y vuelve a la zona de
Marte. La tarjeta de acceso
abre la puerta. Sigue dispa-
rando contra los guardias,
recoge el K3G4 de la caja

y dirigete a la zona en

la que hay la

Lanzadera. Sube a la
Lanzadera, agérrate

al puente, impulsa-

te hacia arriba y

dirigete al sur.

Abre la puerta

azul.
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DRAMA EN EL DINORAMA
[11 :Ves el cartel de «Dinosaur Exhibits»? Como en la Lanzadera Espacial, Gabe no tiene problema alguno a Ia hora
de subirse por encima de las preciadas posesiones del museo. [2]1 Un momento tranguilo de melancolica reflexion
para nuestro héroe. [3] Descenso.

Dirigete a a puerta quida a a ¢ hasta la ad go dejarte ardia pa po 0. Oira a

0s & go on pre 0 a ed a onversacion e e Pha Aramao
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WIVEL 8 — BASE DE RAOEMER

INSTINTOS BASICOS
[11 En este nivel deheras estar alerta. [2]1 Las granadas de gas son vitales. [3] Los disparos a la cabeza funcionan.

Dispara a la cabeza del guardia, entra e ela, espera a que se larguen dos gua baja por e ejon, gaseando a los gua
a a oge las granadas de ga d ata al q e ed A CO a dias. D ara a la oloca erce 4
Ava 0 gilo hasta detras de 0 on, baja e e ecoge e e al lado del tanque. Ve a 0 tangue
a al otro guardia. Recoge el P 0 0 0 a anada anza a grana ando se acerque Gab girate 0

Dispara a la lampara, despue po alo dadegasalo guientes guardias, apro dete atalo ard 0

0 ealp er ta e de ga dispara e a los cadave dispara como ag ada. Recoge I3 e e
al p er guardia e llega tras doblar la ancotirador a los otros do ando se 0, PO a 4 en el tanque a do
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a espalda be por la pa a pa para e a guard as las caja ba e 3 a a iZzq da
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Si los necesitas, recoge los chalecos anti-
balas y las armas, luego sube por las
escaleras y activa el panel del radar.
Después de tu conversacion, vuelve atras
bajando las escaleras y preparate para la

llegada del helicoptero. Asegurate de que
no te vean con el foco del helicéptero.
Tendras rodar por el suelo para esquivar
balas y ametrallar en diagonal mientras
apuntas y vacias el cargador contra el

helicoptero. Al final empezara a echar
humo, caera por debajo del nivel de la
azotea y después se acercara, pero caeran
algunos guardias. Liquidalos tan rapido
como puedas y sigue apuntando al heli-
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PROBLEMAS CON EL HELICOPTERO
[1,21 Vacia el cargador sobre el heli-
coptero cuando caigan sus defensas,
y rueda de un lado a otro mientras
disparas. [3]1 Todo esta tranquilo.
Quiza demasiado tranquilo. Vaya... [4]
Lo primero es encontrar el panel en
el radar, cuando lo consigas, pulsa
Triangulo. [5] Esta es solo una de las
muchas escenas de corte gque cohe-
i el arg toy lo h tan

te. Préstales a i6

ahsork

coptero. No corras nunca en linea recta ni
le dispares directamente (es decir, utiliza
el D-pad para dirigir los disparos) durante
esta fase del juego, o puedes apostar a
que el helicoptero acabard contigo.




SE RAPIDO
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I1,21 No te apartes del primer consejo. Con tres minutos no te sobrara tiempo para salir. Por suerte, ya has estado aqui y sabes dénde estas y adoénde quie-
res ir no sera tan complicado. No ohstante, no lo tendras tan facil para esquivar el fuego pesado de los guardias, pero no te quedes para vengarte, o se
agotara tu tiempo con mucha rapidez. En este nivel deberas utilizar en todo momento las técnicas de rodamientos por el suelo y ametrallamiento.

Tienes tres minutos para escapar de la
base, o sea, que este nivel consiste en ir
muy rapido. De nada sirve pasear para
admirar el paisaje, largate de ahi sin per-

A LA AZOTEA

[11 En este nivel el mapa te sera muy itil, pues empiezas en la azotea y resulta difi

De nuevo, hay que disparar contra todo lo
que se mueva. Apunta al guardia que hay
abajo y dispara con el rifle de francotira-
dor. Avanza un poco y mira a tu derecha,
acércate a la repisa que veras alli. Un
guardia rompe una ventana. Disparale y
trepa por ella. Recoge el chaleco antibalas
y un PK-102. Dispara al cientifico y entra
en la habitacion donde estan los pacien-
tes. Contacta con Markinson e inyecta el
antigeno a dos pacientes. Vuelve al cami-
no lleno de cajas. Pasa de la puerta con
guardia que tienes a tu izquierda y utiliza
tu linterna en la sala oscura para hacerte
con un chaleco antibalas. Deslizate con
sigilo hasta el lugar donde hay un guardia
y un cientifico, matalos y avanza hacia el
laboratorio que tienes delante e inyecta el

der un segundo. Retrocede al punto en el
que liquidaste a Gabrek en el nivel ocho y
no te preocupes por cargarte a los demas.
Déjalos, en otras palabras, no hay tiempo.

ARMOR
QANGER

antigeno a mas pacientes. Y no bajes la
guardia. A continuacion retrocede por la
otra ruta hasta el laboratorio del sudoeste
(usa tu mapa). Liquida al guardia e inyecta
el antigeno al otro paciente vivo, luego
mata a los cientificos del laboratorio del
oeste y recoge la tarjeta de acceso.

Vuelve atrds, hasta el guardia y la puerta a
los que no prestaste atencion antes, y eli-
mina a los malhechores. Abre la puerta
con tu tarjeta, trepa por las cajas, dispara
al tipo que rompe la ventana y baja por
ésta hasta un balcon. Alli hay tres venta-
nas. Entra por ellas en este orden: la del
sur (mata al cientifico), la del norte (reco-
ge el K3G4) y por fin la central. Gira a la
derecha y cargate al guardia y al cientifi-
co. Ve a la derecha e inyecta el antigeno al

Sin embargo, deberas esquivar sus dispa-
ros, 0 estds muerto. Puedes hacerlo
rodando por el suelo y disparando con la
ametralladora. De todas maneras, tienes

paciente. Mata a los guardias y recoge el
chaleco antibalas. Da media vuelta y gira
a la derecha, elimina a los guardias y al
cientifico. Recoge la segunda tarjeta de
acceso. Usala para abrir la puerta de la
biblioteca. Liquida a los guardias y trepa
para disparar por la ventana desde la
estanteria. Sal por la ventana y aproxima-

te al puente, elimina a un par de guardias.

Dispara contra la ventana del final, entra
por la misma y baja, matando a los guar-
dias. Recoge la escopeta de la caja, entra
en el laboratorio e inyecta el antigeno al
paciente. Ahora ya has inyectado a todos.
Dal del laboratorio por el este, dispara al
guardia y al cientifico que corren y al
guardia siguiente. Recoge la tarjeta de
acceso de los cadaveres. Trepa por las

| orientarse. [2] Arrastrate hasta el borde, observa y usa el
cotirador para liquidar todo el que veas. [3] En esta seccion te seran provechosas las técnicas de ametrallamiento que aprendiste en niveles precedentes.

que cargarte al ultimo tio (es preferible
que lo hagas con una escopeta de comba-
te) para que no te dispare por la espalda
cuando cruces la puerta. Ahora a Ucrania.

fle de fran-

cajas hacia el oeste, sonsaca informacion
de los guardias, a los que vas a eliminar
después de descender de nuevo. Encuen-
tra mas cajas y trepa por ellas. Un cientifi-
co quiere huir corriendo, matalo. Ya te has
encargado de todos. A continuacion vuel-
ve a la sala oscura que hay por los aleda-
fos. Mata a los dos malos, recoge el K3G4
y trepa hasta el atico. Liquida a los guar-
dias y baja por las escaleras que puedes
avistar. Usa la tarjeta de acceso en la puer-
ta bloqueada que se interpondra en tu
camino, mata al guardia, sal por la venta-
na y trepa hasta llegar a la repisa que de-
jaste antes. Encaminate al este hasta otra
ventana, mata a los guardias, recoge la
granada de gas de la caja y baja por el
ascensor, que deberia estar a tu derecha.
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Hazte con el chaleco antibalas y empieza el
descenso, liquida a los malos que encuentres.
Entra en la habitacion con el paciente pero
cargate a los guardias antes de darle la inyec-
cién. Recoge la escopeta y dirigete a otro
laboratorio, liquida al guardia y el cientifico
sobre la marcha. Baja por las escaleras y
entra en otro laboratorio. Mata al cientifico y
administra la inyeccion al paciente que
encuentras al seguir por el pasaje a mano
izquierda. Hay que liquidar algunos enemigos
mas. Sube a las cajas para llegar a otro labo-
ratorio. Aplica la inyeccion al paciente de alli.
Retrocede hasta las escaleras y ve al oeste
(mira el mapa si no estds seguro) bajando por
un callejon. Mientras avanzas cargate al tipo
que te encuentras y al grupo de la sala del
final. Baja por la galeria que hay detras de las
cajas de la esquina. Administra la inyeccién al
ultimo paciente.

Ahora hay que ir a la puerta principal. Liquida
a los guardias y recoge las armas. Sube a un

ARMOR

EN LAS PROFUNDIDADES

[11 Mantén ojos y oidos atentos en todo momento, a la biisqueda de enemi-
gos. Te an por doquier. [2] Gabe hace una pausa. [3] La unica salida
es hacia abajo. [4] La ani a de llegar al final de este nivel consiste en
inyectar el antigeno a los paci Sé cuid do los busques, puesto
que suelen estar vigilados por tropas. [5] Bueno, se suponia que esto no iba a
suceder. Puede que resuite obvio, pero no d ides tu nivel de armadura y

r da la sit ion de los chal antibalas por si Gabe recibe alguna bala
de mas. [6]1 Mas terreno que explorar. Es esta comhinacién de la bisqueda al
estilo de Tomb Raider y la accion de agente secreto en el molde de Metal Gear
lo que convierte a Syphon Filter en un juego seductor. Exigimos la segunda
parte pero ya.

balcén trepando por unas cajas que al oeste
de la puerta principal. Hay un chaleco antiba-
las en un balcén cerca del guardia. Matalo,
hazte con la chaqueta, rompe la ventana y
mata al cientifico del interior. Retrocede al pri-
mer balcon y baja por la galeria. Cargate de
uno en uno a los guardias mientras avanzas
por el puente. Entra en el laboratorio, mata al
cientifico y recoge la tarjeta de acceso. Re-
trocede al balcon en el que disparaste a la
ventana y, en la sala donde liquidaste al cien-
tifico verds una puerta que se abre con esta
tarjeta. Crazala, elimina a los guardias y gira
a la izquierda. Liquida al cientifico y entra en
el laboratorio. Cargate al cientifico que encon-
traras dentro y recoge su tarjeta de acceso.

Mata al siguiente tipo con granadas y retroce-
de para bajar por el otro camino (donde gi-
raste a la izquierda para entrar en este labo-
ratorio, ahora gira a la derecha) para llegar a
otro balcén. Mata al guardia y usa tu Gltima
tarjeta en la puerta del final. Liquida a los

cientificos y guardias. Sal en direccién noro-
este, hasta llegar al balcén del cementerio.
Sal y colécate en la delgada repisa y avanza
hasta la ventana ornamentada.

Mata a los guardias desde el balcén y
recoge las balas K3G4. Al noroeste
hay un callejon, baja alli y busca el
cementerio. Por el camino tendras
que liarte a tiros. También encon-
trards al daltimo cientifico que
queda. Supera a la siguiente

ola de malhechores, recoge

un chaleco antibalas y

sigue avanzando hasta

llegar a unas escale-

ras. Te encuentras

delante de la entra-

da a las catacum-

bas, por lo tanto

debes liquidar

a los guar-

dias.
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[11 El PK-102 es extremadamente util. [2] No pierdas de vista a los tipos a segui

las de Gahe). [4]1 El rifle de francotirador es un buen medio de gquitar de en medio a los hombres que dehes cargarte.

Liquida de un disparo al primer guardia
cuando desciendes hacia la izquierda. Usa
el rifle de francotirador para el guardia
siguiente y recoge el chaleco antibalas y la

escopeta, Avanza con sigilo v lanza una
granada de gas a los dos guardias que

verds. Sigue al cientifico y cuando entre

en la celda (oiras un ruido) ve a por él.

Después de un poco de baile, solo has de
seguir de nuevo a Phagan, protegiéndolo
de los guardias. Baja por las escaleras,

apunta con rapidez a la izquierda vy liquida

SYPHON FILTER

I31 Ojo a quién disparas, o el asunto terminara con lagrimas (las tuyas, no

al guardia. Sigue a Phagan hasta la celda
de Lian Xing. Siguela hasta salir de las
catacumbas y protégela durante el
recorrido.

20UE CASA?

[11 Hay wviarios almacenes numerados
gue debes recordar, consulta siem-
pre el mapa para no perder la pista.
[2]1 Recoger municiones y otros items
es tan importante en este nivel como
en todos los demas, por lo tanto, no
seas engreitdo y no los dejes. Vas a
necesitar practicamente todo lo gque
te encuentres. [3]1 Todos los almace-
nes también son idénticos en el inte-
rior. Ya sabes donde esta el mapa,
aungue no sahes...

Dirigete al edificio situado ante el Alma-
cén Siete. Dispara a las ventanas y entra,
encuentra a Erikson, consigue el Escaner
virico, sal y utiliza el mapa para hallar el
Almacén 13. Entra por la ventana, dispa-
ra a otra desde el interior y sube a ella
para recoger un lanzagranadas. Luego
dirigete al Almacén 23, pero haz una
parada en el edificio que hay en el medio
para conseguir algunas granadas.

Entra en el Almacén 23, recoge la pistola
BlZ-2, vuelve a salir y ve a la derecha,
mas alla del edificio central. Al lado de

Empiezas en el tanel que lleva al Alma-
cén 76. Los cuerpos estan dentro del
Almacén 82 (entra por un pasaje detras
de una caja blanca en el 85), el Almacén
74 (hacia abajo y a la derecha desde el
82) y en una azotea que va de un Alma-

un gran cartel hay una repisa. Usala para
entrar a través de una ventana. Gira a la
izquierda y alli encontraras el primer
cuerpo. Utiliza el Escdner virico para lo-
calizarlo (en una de las cajas) y pulsa
Triangulo cuando Cabe esté encima. Sal
por la ventana de la derecha y ve al Al-
macén 38. Entra por una ventana y loca-
liza otro cuerpo. Haz estallar los barriles
cerca de la puerta y sal por esa via. Entra
en el edificio sin marcas a la izquierda
del Almacén 36. Haz volar los barriles
para revelar un tinel por el que deberas

cén sin nimero (hacia arriba desde el
contenedor verde. Tiene dos ventanas y
estd un poco mas abajo que el 82, Ten-
dras que balancearte en una barra que
oscila entre el Almacén sin namero y otro
con guardias que te disparan. El cuerpo

entrar. Trepa por las cajas y gira a la
derecha. En primer plano a la derecha
hay balas K3G4. Vuelve a la ruta princi-
pal (es decir, a la derecha para las balas,
media vuelta y a la derecha de nuevo) y
sigue avanzando, luego trepa sobre una
caja que hay a tu izquierda. Desde alli,
alcanza una cuerda y balancéate para lle-
gar a un interruptor. Pilsalo para desacti-
var las vallas electrificadas. Dirigete al
otro extremo de esta repisa y desciende.
A continuacion deberas llegar al Almacén
69. Entra por una ventana y elimina con

se encuentra en la caja situada cerca de
la valla). Como la vez anterior, elimina a
los guardias y recoge todo el armamento
y municiones que puedas.

El paso siguiente consiste en volver al
tunel, entrar en él, girar a la izquierda y

rapidez a los malos. Usa el Escaner viri-
co, encuentra un cuerpo y después pulsa
el Triangulo. Haz volar los barriles para
salir, dirigete a la valla electrificada, que
ahora ya no funciona, abre la puerta y
vuelve por el tlinel secreto. Avanza todo
recto y abre otra puerta que ya no esta
electrificada. Sigue adelante y a la dere-
cha, cruza otra puerta y luego corre
hacia unos barriles, lo bastante cerca
como para hacerlos volar junto con los
guardias. A continuacion gira a la dere-
cha, hacia el edificio con dos ventanas.

TUNELVISION

I11 Encuentra los cuerpos con el Es-
caner virico, como hiciste en el nivel
anterior. [2] No llaman te Elite a los
guardias de este nivel sin razon; te
recomendamos fue no te precipites y

hagas un reconocimiento previo. [31
Tendras gque pasar por varios Alma-
cenes y hajar un par de tuneles; con-
sulta el mapa de vez en cuando para
encontrar los cuerpos. Cuando hayas
terminado con la recoleccion de
cadaveres, dirigete al n° 76.

liquidar a un par de guardias, y después
a un grupo. Dispara contra los barriles
que hay cerca del grupo o ellos te hardn
estallar a ti. Avanza hacia la izquierda al
final y vuelve a la superficie. Dirigete al
edificio de la derecha, el Almacén 76.
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15 MINUTOS PARA LA MISION

[1]1 El montacargas es tu objetivo final, pero no es facil llegar hasta alli. [2]1 Si disparas contra los barriles cuando haya enemigos cerca, los eliminaras con
eficacia. [3]1 Trepar y saltar por encima de las cajas es en ocasiones un proceso lento, pero te mantiene tranguilo para las partes mas complicadas.

Tienes 15 minutos para llegar al ascensor.
Recoge el chaleco antibalas en la repisa
detras de ti y ve al Almacén 76. Entra por
la puerta de tu dere-
. cha y mata al guar-
dia. Pasa a la sala de
tu izquierda y dispara a los barriles
para liquidar al guardia siguiente. Encon-
traras un rifle de francotirador. Pasa a la
repisa en la que disparaste al primer guar-
dia. Hay un agujero por el que Gabe puede
pasar rodando. Salta hacia abajo y a la
derecha después de seguir recto por la
pared, luego trepa al contenedor mas gran-
de que hay a tu derecha. Localiza el puen-
te, cuélgate y elévate para subir encima.

Corre para cruzar el puente, que se des-
morona bajo tus pies. Elimina al tipo que
tienes delante mientras avanzas. Cuélgate
con cuidado de la Gltima seccion del puen-

La mejor arma es el BlZ-2, gracias a su
potencia de fuego y su elevada veloci-
dad de disparo. Por desgracia, no po-

dras utilizarlo hasta alcanzar el Nivel 15.

Hasta entonces, usa el HK-5 siempre que

puedas. No'te preccupes, también es ra-

pido y mortal. Los articulos como el LAN-

te y déjate caer. Hay dos salas en esta
zona, en cada una de ellas hay un guardia
y un BIZ-2. En una también hay un chaleco
antibalas. Sigue adelante, liquida a tres
guardias, llama a Lian y entra en la sala
siguiente. Trepa por las cajas, anda con
precaucion por las repisas y entra en las
sucesivas estancias hasta llegar a una
bifurcacion del camino que lleva a dos
salas distintas, una a tu izquierda y otra a
tu derecha. La via de la derecha parece
bloqueada, pero puedes subir por las cajas
que hay cerca para pasar. Avanza hacia el
puente, crizalo y ve al contenedor blanco.
Abajo hay dos lanzagranadas. Hazte con
ambos y vuelve al puente.

Retrocede hasta donde giraste a la izquier-
da {por la ruta que parece bloqueada) y
esta vez gira a la derecha. Mata a los guar-

ZAGRANADAS vy los dos tipos de ES-
COPETA son letales, pero lentos. No te
olvides de utilizar el ATURDIDOR. Nunca
se agota y resulta muy util en las partes
del juego gue se requiere mas sigilo
(aungue quedas avisado de que no fun-
ciona con los tipos que lleven chaleco

dias con que te cruces mediante disparos a

los barriles. Sigue adelante, mata al guar-
dia solitario y pasa por el agujero tras el
contenedor blanco. Gira a la derecha, trepa
por las cajas, ve a la esquina del contene-
dor blanco y sube al puente; durante todo
el recorrido debes estar atento a cualquier
guardia y liquidarlo. Recoge un M-79 del
puente, pero no cruces porque se derrum-
bard. Vuelve por el agujero de antes,
haciendo estallar mas guardias con los
barriles. Cuando hayas vuelto por el aguje-
ro, dirigete al sur para encontrar otro agu-
jero, mas alla de un grupo de cajas y cerca
de un contenedor, a tu derecha. Liquida de
un tiro al malo que hay sobre el puente y
trepa hasta el mismo. Crazalo corriendo
(éste también se desmarona) y entra en
otra sala, trepando para bajar. Mira a tu
alrededor con el escaner virico para encon-
trar el interruptor del ascensor. Dispara
contra el mismo y entra en el ascensor.

GUIR DE ARMAS

antibalas). Los RIFLES DE ASALTO (el M-
16, el K3G4 y el PK-102) son muy utiles
cuando hay que correr y disparar al
mismo tiempo. Si eres habil con las GRA-
NADAS DE GAS, puede usar una para
liquidar de un solo golpe a un grupo de
enemigos. Pero tienes que ser rapido.




JACEET

Recoge el chaleco antibalas, mata a los
guardias y avanza hacia el puente. Pasa
dos guardias mds y recibirds una «llamada
telefonica». Baja por la ruta oscura a la
derecha, liquida el guardia que hay en-
frente y sigue recto hacia el puente. Mira
hacia abajo desde el borde, veras unas
cajas. Baja con sigilo desde el borde del
puente a las cajas y sigue bajando hasta
llegar a otro grupo de cajas.

A TRAVES DE LA OSCURIDAD

11 C todo enl
figura solitaria surgi6 de los r

Mata a los cuatro guardias que encontra-
rds y busca unas granadas. Trepa por el
primer montén de cajas sobre una repisa
y sube hasta el puente. Hay un chaleco
antibalas a la derecha. Cruza el préximo
puente, cargate al malo y avanza hasta el
panel del ascensor. Pulsalo.

Sube al poste rojo y pasa a la repisa del
final. Hay un Lanzagranadas. Si no lo quie-
r 4

h [41 Si hay gque atenerse a lo que te h

Utiliza la luz para llegar a las repisas y
elementos similares, pero recuerda que
alerta a los guardias de tu presencia, por
lo tanto no la dejes encendida. Cuélgate
de la barra roja que hay a tu derecha, ba-
lancéate hacia la izquierda y déjate ca

Desciende otra vez y déjate caer en otra
repisa. Repite esta técnica de «escalar,
colgarse y dejarse caer» hasta llegar a la
parte inferior. Sigue adelante y mata a los
seis guardias. Después de matar al sexto
guardia, usa la linterna para ver por

res, acércate a las cajas que hay al lado
del panel de control, impulsate hacia arri-
ba v te encontrardas en un tdnel con luces
rojas. Pulsa el interruptor del final y vuel-
ve con cuidado al panel de control del
ascensor, porque alli hay un montoén de
guardias. Sube al ascensor, que ahora fun-
ciona, y baja pulsando Triangulo. Sigue

adelante, cargate a todos los guardias que

encuentres y gira a la derecha al final.

SYPHON FLTER

SILO ACCESIBLE

[11 Recoyge este chaleco antibalas,
porgque las has pasado moradas para
llegar agui. Pero cuidado con el tipo
que te espera en el puente. [2]1 No se
parece mucho a la cueva de Aladino.
I3]1 Cr a este lle-
gue hasta él. [4] El rifle de francoti-
rador es una buena herramienta para
eliminar a los guardias. I51 Por el
camino te encontraras con algunas
caras poco amigables.

Mata a mas guardias y corre hasta el otro
botén de ascensor. Pllsalo y sube con él.

No prestes atencion al ascensor de la par-
te de arriba; avanza en sentido contrario,
Aléjate de la vibracion cuando ccurra y
gira a la derecha tras cruzar un puente.
Debes matar a tres enemigos mas en tu
camino hacia la Sala de energia. Encuentra
y activa los tres paneles de control.

va la cordura. [2] Si juegas con cerillas, o granadas en este caso, puedes guemarte. [31 Y mientras morian las llamas, una

dicho no

dénde has de trepar. Trepa hasta el pozo
del ascensor. Cuando estés encima, mata
a los guardias y encuentra el rifle de vi-
sién nocturna que hay en una caja. Usa
tu linterna para ver por donde vas. Es
evidente: dispara contra el tipo del puen-

a traveés del fuego.

te cuando lo cruces, Cruza el siguiente
puente, dispara contra el guardia y lanza
una granada contra los malos que hay en
otro puente. La puerta blanca que puede
verse es la entrada al silo de misiles. Usa
la luz.




SYPHON ALTER

En este nivel habrds de ser rapido, puesto
que vas contrarreloj, aunque no lo veas en
pantalla (;a que es vil?). Debes llegar al o
tro lado del cohete, matar al guardia que
veas alli y activar el botén del ascensor
hasta el nivel tres. Mata al par de guardias
y después trepa hasta el cohete por el
puente.

Ahora aparece el cronémetro y te indica
que solo te quedan tres minutos, Ahora

tienes que correr a toda velocidad hacia el
ascensor por el que has subido o se te
cerraran las puertas. Si es preciso, pasa ro-
dando por debajo de la puerta, al estilo de
Indiana Jones. A continuacién, dirigete al
otro ascensar, en el que estaba Rhoemer, y
baja hasta el nivel dos. Dirigete a la sala
de control de la misién, liquida a los dos
guardias y los otros tres que vas a encon-
trare. También te has de cargar a los dos
cientificos. Recoge |a tarjeta de acceso y

MissiON PAFAMETER FAILED

Usala en el interruptor para entrar en la
sala del ordenador central. Para liquidar a
los cinco guardias que hay dentro se re-
quiere tiempao, si no lo tienes (y es proba-
ble que no te sobre) sigue corriendo y acti-
va el ordenador. Encontraras el que estas
buscando si miras a la derecha del mapa.
Alli pondra «controlador del ordenador»
cuando estés en el correcto.

Ha llegado el momento del enfrentamiento

COMANDO DE MISILES
[1] Gabhe en su lecho de agonia. [2]
Dehes rodear este misil. [3]1 Precipi-
tate hacia el ascensor. [4] Si eres
holgazan en esta seccion, terminaran
contigo en un i s ter
damos gue estés alerta. [5]1
Preparandose para entrar en accion.
[6] El lanzagranadas es una herra-

i lente para ligqui al pri-
mer enemigo. [7]1 Preparados.
Apunten. No, ain no...

final con Rhoemer y necesitaras granadas
de gas para matarlo. Hay algunas scbre la
repisa. Manténte agachado, porque Rhoe-
mer no puede alcanzarte desde su posi-
cién. Todo lo que tienes que hacer es a-
vanzar agachado cuando empiece la lucha
final o, si te crees lo bastante listo, reco-
gerlas antes de apagar el ordenador, si tie-
nes tiempo. Haz que él guede justo delan-
te de ti v sélo has de tirarle una con una
volea. Ni siquiera es necesario apuntar.




TRUCOS Y CODIGOS

Para aplicar bien estos trucos, hay
que ser habil con los botones,
puesto que no son faciles. Si perse-
veras, todo ira bien. Tal como com-
probaras, los resultados son muy
provechosos.

TODAS LAS ARMAS Y MUNICIONES
INFINITAS

Pulsa el boton de Pausa y accede al
menu de Armas, pero no entres en €l
(solo has de dejar la barra azul de selec-
cion sobre «Armas».) Ahora pulsa y
sujeta los botones Derecha + L2 + R2 +
Circulo + Cuadrado + Cruz.

CONSEGUIR MUCHAS MUNICIONES
Como en el caso anterior, pero pulsa y
sujeta Derecha + L2 + R1 + Cruz. Una
voz que dice «comprendido» confirmara
la aplicacion del truco.

HACER EL JUEGO MAS DIFICIL
Pulsa y sujeta lzquierda + L1 + R2 +
Select + Cuadrado + Circulo + Cruz en
la pantalla del titulo. Si oyes una voz
que dice «maldita sea», puedes estar
seguro que has aplicado el codigo
correctamente.

HACER EL JUEGO MAS FACIL

Pulsa el boton de Pausa y destaca el
menu de Mapa pero no lo selecciones
(de manera similar al truco para Todas
las armas). A continuacion pulsa y suje-
ta Derecha + R1 + L2 + Cruz. Si lo has
hecho bien, oiras a alguien que se rie.

SELECCION DE NIVEL

Pulsa el botén de Pausa y ve al ment de
Opciones. Marca la opcion de Seleccio-
nar Mision y luego pulsa y sujeta los
botones de lzquierda + L1 + R1 + Select
+ Cuadrado + Cruz. Ahora podras dis-
frutar de todos los niveles.

CONSEGUIR AYUDA

Si necesitas un poco de ayuda extra en
cualquier momento del juego, puedes
llamar a la patrulla de ayuda del CBDC
(puedes probarlo con CBBC pero esos
no sirven de nada en una buena bronca)
con un truco facil de aprender. Pulsa el
botén de Pausa y pulsa Arriba, Abajo,
Cuadrado, Cuadrado, Triangulo y para
terminar Select. Qiras una voz que dice
«mOoVeos, moveos, moveos» y cuando
contindes con el juego, un grupo de
hasta ocho agentes vendra a ayudarte.

FRAGMENTO EXTRA AL FINAL

Muy bien, no es un truco pero podrias
perdértelo. Antes de que aparezcan los
créditos del final, hay un fragmento de
animacion en el que... bueno, primero
tendras gue terminar el juego, ;vale?

SEGUIR VIVO

Si eres muy rapido, pulsa Start dos
veces cuando empieces a arder y solo
perderas energia en lugar de morir.

SYPHON FLTER

LOS TRUCOS SIEMPRE GANAN

Pero ya lo sahbias, puesto que lees
esta revista. C guir gque funci
nen algunos trucos es complicado,
puesto gque son muy dificiles de eje-
cutar. En especial el de «todas las
armas» [sirve para conseguir todas
las armas gue pueden encontrarse
hasta el nivel en el que te encuen-
tres cuando apliques el trucol. Para
gque funci , pulsa un botén cada
vez, sujeta los mientras p al
siguiente y sin saitarte el orden gque
te hemos dado. Es sencillo.

nij uonel
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APE ESCAPE

En Ape Escape hay tantisimos chimpancés que
vas a necesitar ayuda si quieres seguirles la
pista a todos. Por suerte, estamos aqui precisa-

mente para ayudarte.

LA OPINION DE PSMag

«Ape Escape, con sus ocho utiles artefactos, sus
monos llenos de caracter y su combinacién de
accion trepidante y puzzles sencillos pero efica-
ces, no corre peligro de convertirse en un juego
soso o previsible.»

«Pocos videojuegos pueden igualar el brillante
disefio de Ape Escape. La utilizacion del Dual
Shock es ingeniosa.»

«PlayStation cuenta por fin con un plataformas de
primera categoria.»
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ué tienen en comun Spyro, Crash y
Croc? Son muy entretenidos, no estan
mal y ademas los personajes son intere-
santes, pero son demasiado faciles. Por
eso pensabamos que Ape Escape, con sus moni-
tos y sus profesores chiflados, seria otro de
esos juegos con poca vida por delante. Sin em-
bargo, estabamos equivocados. Este juego no va
solo de cazar monos. Para empezar, los chimpan-
cés van armados hasta los dientes con misiles
explosivos, pistolas de rayos laser y nueces (si,
nueces). Pero no te confundas porque, aunque
parezca tonto, este titulillo es enormemente com-
plicado. Aunque tampoco hace falta preocuparse,
porque en este articulo te explicaremos como
atrapar a todos los monos, como derrotar a
todos los enemigos y como resolver todas las
dificultades. ;Tienes problemas para localizar a
los simios? ;No sabes por dénde tirar? Ponte
manos a la obra con esta utilisima descripcion de
uno de los mejores plataformas que se han visto
desde hace una buena temporada.
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Para empezar, el nivel del yacimiento de fosiles es muy
facil. No tienes que dedicarte a explorar porque todos los
monos estan a la vista. Golpea las nueces andantes con
el garrote y recibiras de premio unas piedras preciosas.
Cuando tengas 100 obtendras una vida extra. En este
nivel hay cuatro monos, pero para avanzar sélo tienes

MWVEL 2 _ 2

que apoderarte de tres. Prepara la red y corre hacia cada
uno de los monos para atraparlos. La mejor forma de
cazar un mono es dar un salto doble, echar la red y rode-
ar con ella al animal. Asi cubrirds el mayor espacio posi-
ble con la red e impediras que el mono te lance nueces o
pieles de platano o te de un pufetazo para escapar.

Es facil cazar a los tres primeros monos, pero el cuarto
esta sobre un acantilado que hay en la parte de la dere-
cha. No podras alcanzarlo hasta que no tengas la hélice
que te dara mas tarde el profesor. Cuando la tengas,
deberds regresar al yacimiento de fésiles para cazar al
mono que faltaba y completar el nivel.

Primero tendras que aprender a nadar en el
nivel de entrenamiento porque aqui tendras
que sumergirte. Tienes ante ti al primer
mono, sobre el puente. Después de atrapar-
lo tendras que zambullirte en el agua. Salta
al rio desde el puente y cuando asomes la
cabeza para respirar veras al segundo mono
en el agua. Pulsa el D-Pad a la derecha para
lanzar la red acuética para cazarlo. Atra-
viesa el tinel a nado, hasta ver un acantila-
do a tu derecha. Sube encima del acantilado
de un salto y podras atrapar a otro mono. El
cuarto animal estd encima el agua, sobre el
acantilado. Por el momento no puedes se-
guir cazando monos en este nivel.

Para terminar el nivel necesitards otra
vez la hélice. Cuando la tengas, vuelve atras
y caza al quinto chimpancé, el que esta so-
bre el acantilado que queda a tu derecha,
delante del tinel. Cuando te zambullas en el
agua veras que puedes conseguir otro mono
con ayuda de la red.
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Cuando subas la pendiente verds una entrada, pero no
hagas caso y toma el camino de la izquierda. Al otro
lado de la cascada hay un chimpancé, pero serd mejor
que mates a los dragones verdes antes de intentar ca-
zarlo. Golpéalos con el garrote en cuanto asomen la
cabeza y luego apodérate del monito. Ahora ponte fren-
te a la cascada, entra en ella de un salto e intenta cazar
al mono que estd escondido dentro. Al salir de nuevo
verds al siguiente mono, oculto bajo una de las cascaras
de huevo del nido del pterodactilo. Para cazarlo obser-
va cudl es el huevo que se mueve y dale un golpe de
garrote. Toma rapidamente la red y atrapalo en cuanto
salga. Si no, el mono se escondera debajo de otro hue-
vo. Ten mucho cuidado con el pterodactilo v sal corrien-
do en cuanto le veas bajar hacia ti.

Cuando atravieses el tinel verds a un dinosaurio con
un monito sobre el lomo. En lugar de saltar sobre el
dinosaurio, corre hacia el otro lado y subete al muro de
cemento de un salto. El dinosaurio echard a correr hacia
ti, chocara contra la pared y el gorila se caera al suelo.

Cuando tengas al otro chimpancé de esa misma sala,
el que esta sentado en una esquina, estaras a punto de
acabar. Para apoderarte del altimo chimpancé necesitas
una catapulta. jTe acuerdas de la puerta del principio?
Cuando entres veras que estas en una jaula. Abrela dis-
parando al interruptor que hay tras los barrotes. El mo-
no esta encima de un dinosaurio, pero se caera al suelo
si le disparas con la catapulta. Cuando lo tengas habras
completado la parte de las tierras desaparecidas.

APE ESCAPE

1) ;Cémo no se me ocurrié gue detras de la casca-
da habria un espacio ocuito? [2] Creiamos gue esto
era la zona de los dinosaurios, no la de los estipi-
dos dragones verdes. [3) jAh, por ahi van! Son dino-
saurios. Ese monito descarado se caera en cuanto

Aqui cuentas con un radar para detectar
monos, muy Gtil porque va siendo dificil
descubrirles a simple vista. Pero antes de
cazar monos, tienes que acabar con las

chegue contra la pared.

agua, atraviesa la puerta a nado y apodé-
rate del mono que estd sobre la hierba. El
altimo mone esta en el campamento enci-
ma del puente de los tres troncos.

avispas y sortear las trampas. El primer Para alcanzar al dltimo mono y com- !._12
mono esta en el tercer avispero contando pletar el nivel necesitas otra vez la hélice. =
por la izquierda. No hagas caso de la puer- Luego, atraviesa la entrada que has visto a

ta que hay a tu derecha y deja toda esta
zona libre de simios. Caza al mono que
retoza en el césped vy da la vuelta a la
esquina para cazar al tercer mono, que
estd encima del poste exterior.

Bucea junto al poste exterior y recorre
a nado el tanel, donde te espera un bote
de remos. Utiliza los dos remos para avan-
zar y manéjalos por separado para girar a
izquierda o derecha. Ve remando hasta el
muelle y sal del agua. Si subes a lo alto del
poste de madera te encontrards con un
monito columpidndose del techo. Sube al
tejado de un salto, golpéalo con el garrote
y luego inmovilizalo con la red. Sube otra
vez al bote, atraviesa el tinel y baja al lle-
gar junto a una rueda de madera. Si la gol-
peas varias veces con el garrote con-
seguirds abrir la puerta. Zambdllete en el

antes. Pasa al otro lado con la plataforma
que da saltos y hazte con el mono que hay
en la hierba. Regresa al rio y entra en el
agua. Nada hacia el tinel sin postes exte-
riores v sal del rio por la otra orilla. Apa-
recerd un mono volando en una nave, pero
puedes destruir el vehiculo con tres golpes
de garrote. Apodérate del mono, aprove-
chando que esta aturdido. A la derecha ve-
ras un monito colgado de las ramas de un
arbol, Usa la catapulta para hacerlo caer.
Cuando lo tengas toma la hélice y sube a
lo alto del acantilado. Salta y hazte con el
Gltimo chimpancé, en el campamento.

Vuelve atrds y entra por la puerta de la
derecha. Ve al otro lado del tronco y usa el
aro para alcanzar al mono antes de que
suba al arbol. Haz lo misme con el mono
que estd cerca de las tiendas.

soanij uoneigAejd sp ejoyedss |edo U

[1] ;Rapido! Sabete al poste de un salto, antes de gue el mono empiece a tirarte
nueces. [2] Este chimpancé esta vigilando el campo de Specter. Seguro que salia

en El g de los simi [3)] Aqui no funciona y puedes hacerte con él. [4]
Un poco de diversion con el bote: usa los dos remos hasta gue te salgan callos.
Estis otra vez en tierra, pero los remos no dejan de girar. Voltea el remo de la
derecha junto a la rueda, para alcanzar la puerta gue hay justo encima.
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Ve hasta el circulo de piedras para bus-
car el primer mono. Antes tendrds que
cargarte las cebollas andantes, dandoles
primero un golpe y volviendo a golpear-
las después. Sube las escaleras, mata
mas cebollas y salta sobre las platafor-
mas flotantes para alcanzar el edificio
que estd en lo alto. Golpea el interruptor
con el garrote y entra en el edificio. El
cuadrado marrdn que hay en medio del
suelo es un ascensor, asi que coldcate
encima de él y baja hasta el piso inferior.
Atraviesa la puerta que hay enfrente y
salta dentro del agua. En la esquina hay
un mono pero se ira corriendo en cuan-
to lo descubras. Rodea la curva a nado y
sal del agua al llegar a la altura del puen-
te. Ahora podras hacerte con el chim-
pancé. Vuelve al ascensor y salta otra
vez a tierra. Pasa por la puerta abierta
del edificio redondo y sube las escale-
ras. Por el camino te encontrards con
unos diablillos saltarines de color mora-
do que se multiplican si los golpeas.
Dales un porrazo con el garrote para
acabar con ellos. Quédate con el mono
que hay tras la esquina y salta por la
trampilla.

Ahora ponte junto a la pared ilumi-
nada de la izquierda y verds como uno
de los monos pisa el interruptor: de este
modo atravesards una trampilla y baja-
ras una pendiente. Salta scbre la plata-

forma movil y apodérate del mono que
hay al otro lado. Stbete a las platafor-
mas de delante para cazar a otro mono
més. Ahora, de pie en lo alto de la pen-
diente, veras a un mono que esta colum-
pidndose. Baja la pendiente de un salto,
golpea al mono con el garrote y atrapa-
lo al pie de la cuesta. Vuelve a la trampi-
lla, salta y caza al mono que hay afuera.

Cuando vuelvas a este nivel veras a
un mono justo delante tuyo. Cazalo y
luego utiliza la hélice para entrar en el
circulo de piedras y cazar al mono que
hay en el centro. Verds una puerta que te
permitira acceder a un enorme vestibu-
lo. Alli hay un mono que esta accionan-
do unos generadores edlicos; gatea
hacia él y atrapalo. Luego sibete de un
salto al pequefio saliente, porque enci-
ma hay otro mono. Vuelve atras y sube-
te al edificio que hay sobre las columnas
flotantes. Alli acecha otro mono escon-
dido junto al rio. Sal otra vez, stbete a
las columnas de un salto y déjate caer
sobre la plataforma de la izquierda, en la
gue esta el mono que falta por cazar.

Para completar este nivel tienes que
conseguir un artefacto mas. Ve hacia la
torre que hay en lo alto y caza al mono
que veras alli. Luego, en la sala de la
derecha, golpea el tétem con el guante y
lanza la red sobre el mono que aun
queda libre.

Spike es tremendam

sujeta al poste con un bri

otro spstiens la red. Afortunas

es un personaje de videojuegos,
que si no le saldrian golondrinos.
Pero lo hace muy bien.

La catapuita es tu mejor arma. Ko es un sjempio |
de aita tecnelogia, pero las viejas catapuitas |
nunca faflan. Utilizala para matar a los pijaros y i
para goipear a los interruptores que quedan |
demasiado lejos.

Ahora cuentas con una catapulta en el equipo y puedes
disparar contra todos los pajarracos. Sigue andando
hasta superar unos barriles y luego aparta el obstaculo
para abrir una entrada. Caza al mono que hay alla, mira
por el orificio de la pared y dispara contra el interruptor
rojo con la catapulta. Cruza el puente que aparecera,
salta sobre la plataforma movil y dispara contra el inte-
rruptor de la izquierda. Atraviesa el otro puente para
cazar a otro mono.

Ahora regresa y deja atrds el puente. Mata a los paja-
ros que veas volar, golpea el interruptor y cruza el puen-
te otra vez. En el suelo verds unas peonzas. En cuanto

te acerques comenzaran a girar hacia ti, pero no debes
preocuparte, Para acabar con ellas, acércate y luego
apdrtate corriendo porque perderdn los soportes, se
bambolearan y dejaran de girar. Y en cuanto se paren
podréas golpearlas con el garrote para matarlas ensegui-
da. Si las golpeas mientras se mueven tendras que dar-
les cinco golpes para poder acabar con ellas. Golpea el
interruptor de la derecha, entra por la puerta y verds
otro interruptor. Golpéalo y apodérate del mono. Ahora
regresa, golpea el otro interruptor y franquea otra vez la
puerta para encontrar al otro mono. Es el dltimo de este
nivel.

Cuando tengas la hélice y el coche teledirigido
podras pasar por la otra puerta. Llegards junto a una
jaula verde, asi que introduce el coche por el agujero y
envialo contra el mono. El muy tonto saldra de la jaula
y ta podris atraparlo facilmente. Antes de subirte al
palo pasards junto a un estanque. Utiliza la hélice para
volar hasta lo alto de la torre y cazar al siguiente mono.
Camina hasta que encuentres otra plataforma. Sube a
ella con la hélice y dirigete hasta una rueda. Colpea la
rueda y regresa a la entrada. Alli verds un interruptor
situado detras de un cristal: golpea las dos cosas con el
garrote.
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MIVEL 8

Dispara con la catapulta al mono que esta sobre el lomo del tiburén y
sumérgete para apoderarte de €l cuando caiga al agua. Atraviesa a
nado el boquete de la derecha y luego salta sobre la primera platafor-
ma. Stbete a las plantas de habichuelas y salta sobre la hierba para
hacerte con el mono. Entra otra vez en el agua, sal de nuevo y sube la

1 2

USA EL ARO PARA CORRER HACIA EL
PUENTE Y CAZAR AL MONO DE ALLI...

e

APE ESCAPE

En la playa hay cuatro simios. Dos estan
jugando, otro estd tomando el sol y el Glti-
mo estd tendido sobre una hamaca. Entra
por la puerta que veras y caza al quinto
mono, el que esta sentado al otro lado
del puente metélico. Esta chupado.

Para completar este nivel tienes
que cazar a tres monos mas. El
primero estd al otro lado del
puente y tripula una nave,
mientras que el segundo esta
sentado sobre una plataforma
alta que hay al otro lado del
puente. Con ayuda de la héli-
ce podras alcanzarlo. Para
recorrer el siguiente trozo
necesitas el aro. Cruza el puente,
entra por la puerta y golpea la
rueda que hay al
fondo de la sala,
para conhse-
guir que se
abra la puer-
ta. Haz girar
el aro, avanza
entre los aros de
croquet y fran-
quea la puerta. El
mono esta al otro
lado.

Veras apare-
cer cosas de
ésas, asl gue
no te sueltes
hasta llegar al
otro lado.

r 4
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cuesta de la izquierda. Golpea la rueda de la izquierda y utiliza el arc
para correr hacia el puente y cazar al mono que encontrards alla.
Cuando lo tengas métete otra vez en el agua y caza al mono que estd
nadando. Sigue nadando y podrds cazar a un mono que se esta colum-
piando en la orilla opuesta.

3

[1,2,31 Tienes gque saltar de
una planta de habichuelas a
otra, pero sélo puedes despla-
zarte hacia atris y no ves por
dénde was. (4] Ten cuidado con
el tiburén. [5] Salta a tierra.
[5,71 Ve en busca de

mas chimpancés,

6T
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NIVEL 8

Bombardea al monstruo con la catapulta para conseguir
que abra la boca y métete dentro. Sumérgete en el liqui-
do verde (jintenta no pensar en qué es!) y quédate con la
estrella que hay bajo el tronco del centro. Salta por enci-
ma de los huesos y acaba con los dcidos. Sube la rampa
de la izquierda, esquivando los toneles que caen, y apo-
dérate del monito que hay en lo alto. Salta de la rampa y
entra por la puerta de la derecha. Métete de un salto en
el agujero, baja la cuesta y sube a la plataforma de la
derecha. Da una vuelta por las plataformas y dispara cin-
co veces a las amigdalas con la catapulta. Luego sube con

el ascensor de la izquierda. Avanza por el tanel y cruza
el liquido a nado, hasta llegar a un desfiladero. Veras dos
monos armados con laseres que te disparan desde lo al-
to. Si los atacas con la catapulta caerdn y podrds atrapar-
los. Colécate sobre los interruptores del otro lado del td-
nel y atraviesa rapidamente las puertas que aparecen,
impulsandote con el aro. Alli podras cazar a los dos
monos que quedan.

Entra otra vez en este nivel llevando la hélice y el
coche. Utiliza la hélice para subir a la nave, donde podras
cazar a otro mono. Ahora vuelve a tierra firme y dispara

contra la puerta de la izquierda hasta que estalle. Atra-
viesa la puerta y caza al mono que hay tras ella. Entra
otra vez en la boca del monstrua, salta sobre el cubo de
la izquierda y conduce el coche hasta el interior del cubo
para que el mono se acerque a la salida. Da la vuelta y
entra de un salto en la caverna para cazar a olro mona.
Vuelve al laberinto en la panza del monstruo y recorrelo
hasta que veas una gran sala con las amigdalas colgan-
tes. Hazlas estallar con ayuda de la catapulta. Cuando
desaparezcan bajara una nave conducida por un simio.
Dispara cuatro veces contra ella para destruirla.

DA LA VUELTA Y DISPARA CINCO VECES CON LA CATAPULTA A

LA AMIGDALA, LUEGO SUBE

>

AL ASCENS

Ll

tipo muy simpatico.

OR DE LA IZQUIERDA...
: j ' — .

e

e temo quUe No podras
conseguirio enseguida. Ve
nadandB hasta el harco,
galta y atraca Ia harca.No
sabes si hay un mono
escondidos fas traido
12 hélice NIATASTEME W ete
o intentaotra cosa... No ha
estado mal.

Tan pronto como entres en el mundo
helado, veras un mufeco de nieve que se
acerca dando saltos. Puedes matarlo con
el mismo método que utilizarte con las
cebollas del nivel cinco. Ahora puedes
dirigirte a los iglies, matar al siguiente
mufieco de nieve gque te encuentres y
cazar a los dos monos que entran y salen
de los igltes. Date la vuelta y salta sobre
el poste. Detras del hielo hay otro simio,
asi que puedes empezar a golpear con el
garrote el blogue de hielo para intentar
cazarlo. Salta sobre la nieve y veras cir-
cular a un mamut con un mono encima.
Golpea varias veces al mono hasta que se
caiga y luego cdzalo. Pasa por debajo de
un arco, remonta una pendiente y llega-
ras junto a una rueda. Golpea la rueda
con el garrote y salta sobre el ascensor,
con cuidado de que no te alcancen las
aspas. Salta sobre la repisa de la derecha
para cazar al mono nimero cuatro y
luego golpea la rueda con el garrote para
destrozar las aspas. Vuelve al ascensor y
salta sobre otra repisa que estd a la dere-
cha para poder cazar a otro mono.

Después de eso solo te faltara atrapar
a un chimpancé. ;Sabes cual es?
Necesitas la hélice porque el monito esta
justo encima del arco.



MIVEL 117 L
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Ya tienes la hélice. Vuela sobre
el precipicio y elimina a todos
los pajaros azules. Entra en una
sala donde hay dos monos sen-
tados junto a una mesa. jAtra-
palos enseguida! Sal y vuela
hasta la cima de la montafna
para localizar a otro mono. Pasa
la puerta y cargate a los pajaros
azules con la catapulta. Al subir
las escaleras veras a un gorila
que intenta escaparse. Salta al
agua tras él y atrapalo con la red

acudtica. Sal del agua, sobre-
vuela las estacas y mata al dra-
gon. Hay otro mono sobre una
plataforma muy alta a la dere-
cha. Atrapalo con la hélice. Baja
y sube la cuesta a pie, intentan-
do que no te pille el mufeco de
nieve. En lo alto de la pendiente
hay otro mono. Pasa por la puer-
ta de la izquierda y llegaras jun-
to a un lago. Sube al bote y ve a
la isla. Cuando llegues aparece-
rd un mono volando en una na-

ve. A por él.

Ahora que dispones de la
hélice puedes volver a entrar en
el nivel. Regresa al lago, subete
al bote y ve remando hasta la
orilla de la izquierda. Atrapa al
mono que conduce la nave y
luego recorre el pasillo para
cazar a uno mas. Para hacerte
con el dltimo mono que te falta
por atrapar, métete en el agua y
atraviesa a nado la caverna de la
derecha.

[7) ;Te vas a caer! [Z]
Agarra la hélice. (3]
Muy bien. [4,5] Golpea
al mufneco de nieve.
[5,5,7) Ahora utiliza el
aro para enfrentarte a
varios dragones mas.
[2,9] Cargatelos y
luego vuelve a

tomar la hélice.

|
|
Caza al mono que del hueco de mas abajo y luego pasa bajo la cascada hielo impiden el paso y unos osos polares vigilan la entrada. Si dispa- ‘

para atrapar a otro ejemplar. Sal del agua y vuela hasta lo alto de las ras contra los osos resbalaran y al caer sobre el hielo lo romperan.

laderas nevadas. Utiliza el aro para atravesar el puente en ruinas y cazar Detras del primer oso polar puedes tomar el camino de la izquierda,

al mono que hay al otro lado. Sigue el sendero, mata al dragén y sube girar a la izquierda otra vez y cazar al mono que hay al final. Golpea el

con la hélice a la plataforma de la izquierda para cazar a otro mono. interruptor y da dos vueltas mas para cazar a otros dos monos. Vuelve
Vuelve al pie de la montafia y atraviesa la puerta. Unas columnas de atras y atrapa a los monos que estan en la cima de la montafa.
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Spike tiene a su disposicién muchos artefactos, y lo me-
jor es aprender a usarfos. Al principio solo tienes la red
y el garrote, pero a medida que se compliquen las cosas
el profesor te ira dando muchas cosas mas. La hélice te
permite subir a las plataformas elevadas, el coche teledi-

o~

LIVE
Moeo

Moaxey Leve flert

UNO DE LOS MONOS TIENE

UN LANZAMISILES. CUIDADO.

ESQUIVA PRIMERO LOS PRO-
YECTILES Y LUEGO ACTUA.

rigido saca a los monos de las jaulas y el aro te permite

lanzarte contra las cosas.
Cuando tengas todos los acce
sorios podras volver a los nive
les y salvar a todos los monos.

Sube al piso de arriba, cargate los dos lanzamisi-
les y caza a los tres monos. Al entrar en el edificio
principal veras al primer mono, a la izquierda de
la mesa. El segundo mono esta sobre la estatua. El
altimo tiene un lanzamisiles, cuidado. Escéndete
tras los pilares para que no te alcancen los pro-
yectiles y luego actia. Hay otro mono en el vesti-
bulo, pero tendrias que salir del templo antes de
cazarlo. Ve a la derecha del templo y baja al pozo
para atrapar a otro mono.

Ahora vuelve atras para completar el nivel, Si

no has atrapado aiin al mono sentado en el tejado
del templo, disparale y hazte con él cuando caiga.
Vuelve al vestibulo y stbete de un salto a los
armarios de la derecha. Utiliza la hélice para subir
a la pasarela estrecha y caza a dos monos mas. Sal
del templo y vuelve a bajar al pozo, salta sobre los
pilares rotos de la izquierda. Salta de pilar en pilar
hasta ver el interruptor rojo que hay en la parte de
la izquierda. Golpea el interruptor para que apa-
rezca una sala oculta en la que hay otro mono. ;Ya
esta todo? Pues has acabado este nivel.

[1] Dispara con la catapuita al mono del tejado
[2) y atrdpalo cuando caiga. [3) Este mono es
de los rapidos, lo gque se ve por el color de los
pantalones. Lo decimos en serio.



Salta sobre la plataforma mévil y corre de lado a lado sin tocar
las estacas. Luego salta a la primera plataforma de la dere-
cha y atraviésala de un brinco para cazar al mono

sobre el césped. Rodea la muralla, salta sobre

los barriles rodantes y entra por la puerta.

En medio de la sala hay tres monos. Salta,

atraviesa las puertas dobles y golpea el

interruptor de la izquierda con la catapul-

ta. Salta sobre el ascensor y sube a lo

alto de la muralla, matando a todos los

pdjaros que encuentres. Da un

salto doble para pa-

L1} Te estis acercando gracias a la hélice.

Deja de abrazarla como si fuera tu mejor amiga y

agarra la red para atrapar a ese mone. [2] Lo siento, agui
no necesitas la hélice. Ve de un lade del ascensor al otro
para no tocar las estacas. Si te dan miedo los ascensores

normales, piénsatelo dos veces. [3] Agui no tendrdis prohle-

mas porgue cuentas con la red y puedes cazar sin proble-
mas a ese maldito chimpancé. Ya has acabado.

Ademéas de usar un
monton de artefactos,
Spike tiene varios ve-
hiculos fabulosos a su
disposicion. Hay un
bote de goma, un tan-
que e incluso unas
montafias rusas. EIl
bote y el tanque pue
des manejarlos con el
mando analdégico, Pero
para conducir por las
montafias rusas tienes
que usar el botéon R1.
Ademas hay varias
vidas extra, estrellas y
piedras preciosas.

sar sobre los troncos y salta desde la torre hasta una plataforma
de hierba. Caza al mono que verds alla. Vuelve a la torre y gol-
pea el gong con la catapulta. Caeran unas pesas que aturdiran a
los monos. Verds venir volando una nave, pero con el garrote y
la red podras cazar a otro ejemplar. Entra en el agujero que hay
enfrente, baja por un poste y caza al tltimo mone que queda.

Vuelve a entrar otra vez para completar el nivel. Salta sobre
las plataformas giratorias que hay detrds del ascensor de las
estacas y luego salta sobre otro ascensor que te llevara junto a
otro de los gorilas. Sube arriba de todo, atraviesa las puertas
dobles y sal del edificio. Todo lo que tendras que hacer ahora es
cazar al mono que faltaba.

Sodnij uoneigAejdope
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Estamos en la parte mas dificil. En este larguisimo nivel
tienes que cazar a 21 mongos y encontrar a Specter. Pasa
del camino de la izquierda v, tras cargarte a unas cuan-
tas cebollas, salta bajo el precipicio al final de la
valla y atrapa al mono oculto en el fondo. Mas pared
alla veras al mono que estd en lo alto de las Sal
escaleras. Mata todas las cebollas que R y
te encuentres yendo hacia el puente. il h
Ahora dirigete al castillo. Entra "
y cargate todas las peonzas. En- ten
tra por la puerta de la izquierda
y caza al mono que entra y sale
de las campanas. Gelpea la rue-
da de la izquierda para que apa-
rezcan varios pilares, sube las es-
caleras y subete al pilar con la héli-
ce. Quédate a la derecha para que
no te alcancen los barriles y saltaa lo
alto del edificio. Atraviésalo con la héli-
ce para cazar a los dos monos colgados
de las lamparas. Sal del castillo y atrapa al
mono que hay detras de la puerta, da la Y
vuelta y caza al chimpancé de las almenas. -~
Baja de la fortaleza y sube a una plata-
forma de césped para cazar a otro mono.
Recorre las plataformas y acaba con las ce-
bollas hasta volver junto a la entrada del
castillo. La puerta que queda enfrente estd
abierta porque ya has cazado mas de tres
monos. Hay un mono sentado en la silla, y
dos mas colgados de las arafias. Vuelve a
la puerta, sube las escaleras de la derecha
y atrapa al mono de arriba. Usa la hélice
para cazar a otro mono. Gira y ve hacia
la izquierda. Cuando estés casi abajo da
un salto para entrar en una sala llena
de monitos. jLo has conseguido!
Desde aqui podras guillotinar al
pajaro naranja. Baja la pendiente,
salta sobre la plataforma de enfrente y
podras cazar al mono. Vuelve a la pen-
diente, salta a la plataforma saltarina y sube
a otra plataforma alta donde también hay
un meno. Baja y anda hasta el fondo
del vestibulo, donde hay un guerre-
ro que custodia la puerta. Ve hacia
él y dale cinco golpes para derribar-

para atrapar

™ A gy, gt

lo. Pasa la puerta, mata los murciélagos y entra en el agua

del agua verds a un mono encerrado en
una celda. Golpea el interruptor de la

pared. Salta a la plataforma de ma-
dera cuando pase por tu lado, in-

y recorre las plataformas a saltos.
Ahora estas en una sala llena de
maquinas. Entra por la puerta y salta por
encima de las maquinas de la dere-

a otro mono que nada. Al salir

para que pueda salir y cazalo.
del agua, mata mas murciélagos
manténte a la derecha de la

ta que no te alcancen las estacas

cha para cazar a otro mono. A-
traviesa una pasarela y atra-
pa al siguiente animal. Gol-
pea el interruptor para
abrir la puerta en lo alto

del castillo. Entra por

una puerta pequefa,
golpea el interruptor

de la derecha y pasa

por una puerta me-

talica. Pasa el tanel

y gira a la izquierda.

Entra en el agua para

HAY UN MONO SENTADO
EN UNA SILLA Y DOS I\/IAS
COLGADOS DE LAS ARANAS.

ir al satano del castillo. 3
Vuelve al piso alto del
castillo para localizar a
Specter. Se escapara y te
dejara con otro enemi-
go. Esquivalo cuando
empiece a emitir rayos y
luego golpéalo con el garrote
hasta hacerlo estallar.
Cuando tengas el
guante de boxeo vuelve a en-
trar y empieza a golpear la ca-
ja que hay en lo alto del cas-
tillo para cazar a otro mono.

£11 Baja de ahi si no quieres morir. (7] Ya sabes lo
que tienes gue hacer. (3] Muy bien, pero ahora no
te caigas de la lampara. (7} Cuando veas pasar el
ascensor hacia la derecha sibete a él de un salto.
(51 ;Qué pena, has fallado! Menos mal gue gueda
otro mono. [4) Ese chimpancé es tan tonto que no
se librara de la guillotina. Salta y atrapa a ese otro

mono con ayuda de la red. [7] Gracias a este inte-
rruptor guiras ar a Specter. (7] No
hemos llegado todavia al final; tan pronto te acer-
gues a él se escapara. Y esa estreifia dorada no es
ningiéin consuelo.




En lo alto de las escaleras de la izquierda hay un mono
encerrado en una jaula. Podrds conseguir que salga con
ayuda del coche teledirigido. Mata las avispas que hay
junto a los troncos de drbol, sube ahi y atrapa al mono
que hay junto al ring de boxeo. No es dificil.

A partir de ahora los monos van armados. Olvidate
del que estd sobre la tuberia, porque de momento no
podrés atrapario. Coldcate debajo de él y atrapa al otro
chimpancé. Huye corriendo porque bajara por los aires
un enorme robot, pero luego regresa y bombardéalo
cinco veces con la catapulta. Impide que el robot forme
una bola magica porque si consigue hacerlo te cazara.
Si logras matar al robot conseguirds una vida extra. Si
necesitas vidas, entra y sal del nivel y dedicate a matar
al robot varias veces para recargar el depésito.

Sube las escaleras de la derecha y métete en el agu-
jera. En lo alto de la colina verdas a otro chimpancé
enjaulado. Para abrir la jaula haz que el coche entre por
el agujero y vaya hasta el interruptor. Sube las escaleras
y conduce el coche hasta el interruptor. Después salta

ENEMIGOS

En Ape Escape hay muchos
personajes malvados. De los
muniecos de nieve saltarines a
las cebollas andantes, desde
PaRappa no habiamos visto
tantos tipos raros. Lo mejor
es golpearlos con el garrote y
apartarte un poco mientras
estan aturdidos para golpear-
les después otra vez. No te
fies nunca del primer golpe
porque se volveran para darte
un buen bofeton.

sobre las plataformas que apareceran. Haz que el coche
entre por el agujero de la jaula y salta sobre ella. Luego
llévalo hasta el interruptor. Baja la pendiente y atrapa al
monito que hay en la base. Métete en la piscina y nada
hasta el colector de las cloacas para encontrar a otro
chimpancé. Estards en una gran sala llena de barriles
rodantes, Con ayuda de la hélice podras subir a la pla-
taforma que hay en el centro. Baja la pendiente y utiliza
la hélice para atrapar al mono que hay sobre la repisa.
Vuelve a subir a los barriles de la derecha y entra en el
colector del alcantarillado. El mono del final esta encima
de los troncos de arbol.

Vuelve a entrar en el nivel y métete en la sala donde
estan los barriles. Puedes cazar al mono que estd enci-
ma de los troncos y luego puedes saltar sobre el tinel
de la derecha. Atraviésalo y métete en el agua. Puedes
cruzar el agujero a nado para llegar hasta otro mono.
Cruza el agujero de la pared y apareceras en lo alto de
la cascada. Ahora podras cazar tanto al mono que esta
en la tuberia como al que estd enjaulado.

El mono ha abandonado el ring. No te extrafe: es gque
de momento no hoxeards porgue te falta un poco de
practica. Sin embargo, podras boxear en los fabulo-
sos minijuegos incluidos en este titulo.
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EL PROXIMO MONO
DISPARALE CON EL

Sabete al tanque y cargatelo todo. Lo importante es que
hay otro mono detrds de la pared que esta al otro lado
del punto donde has conseguido el tanque. Derrumba la
pared para cazarle.
El siguiente mono llega en una nave, solo tienes que dis-
pararle con el tanque y atraparlo. Sigue andando hasta
que llegues a una jaula de cristal. Golpea todos los inte-
rruptores con el coche, hasta que consigas salir al otro
lado. Ese desvergonzado chimpancé te acribillara a base
de misiles asi que serd mejor que lo atrapes.

Vuelve a entrar por la puerta y atraviesa la que hay
a la derecha. Pasa junto a los martillos colgantes y gol-
pea las ruedas en pieno centro. Salta sobre las platafor-
mas y dispara al robot que esta flotando junto al mono.
Luego podras cazar al mono y darle al interruptor.

Baja con el ascensor, golpea la rueda y regresa al
piso de arriba para atravesar la puerta que veras alla.
Sibete a las cajas y huye corriendo en cuanto el robot

LOS JEFES

Por Ape Escape circulan varios
jefes muy duros. Algunos, como
el caballero, aparecen en mitad
de un nivel. También hay un ro-
bot enorme, un pistolero gordo
y el peso pesado, el ditimo jefe
que aparece. Lo derrotaras si
disparas contra las luces ver-
des que emite, Adn asi, es muy
dificil vencerle, porque no se
queda quieto y tienes que
esquivar las bombas y los rayos
laser que te va disparando.

Buena suerte.

TRIPULA UNA NAVE,
TANQUE Y CAZALO.

conducido por el mono empiece a dispararte. Quédate
junto a la entrada para que no te alcancen los misiles y
dispara contra el robot en cuanto se de la vuelta.
Cuando explote podras atrapar al mono.

Recorre las plataformas giratorias con estacas, dis-
para a la rueda y recorre el tinel que acaba de aparecer
hasta el final. Salta sobre las cintas transportadoras.
Verds a un mono sobre la plataforma de la derecha: atra-
palo y salta sobre la plataforma de la izquierda. Aqui
hay otro robot, y tendrds que esperar a que se de la
vuelta para golpearlo. Cuando estalle, aprovecha para
cazar al mono.

Cuando hayas obtenido el dltimo artefacto, vuelve
a entrar y dispara contra la pared que hay frente a la
rueda que mueve el donut de metal. Atrapa a uno de
los monos, dispara contra la rueda y salta sobre la tela
para atrapar a otro ejemplar. Baja y lleva el coche hasta
la jaula para conseguir el mono que te falta.

[11l1eva el coche hasta &l interior de lakkaja'y
harte chocar contra €1 eristal. [210s] no. Licvalo
hasta el interruptor y salta. £3) No te preocupes,
£s normal gue S8 mueva 1a plataforma, (31
Dispara contra ¢5as ruedas.




EL ATAQUE DE JAKE

Esta parte también es muy dificil, pero no hay
simios. Tienes que ser rapido y vencer a Jake
en una carrera. Parece sencillo porque puedes
usar la hélice para alcanzar los bloques mas
altos y bajar las pendientes, pero él se defien-
de con una bola de puas terrorifica.

Aqui también debes intentar atrapar a Specter, pero se
escapara otra vez y te dejard sin mas botin gue unos
cuantos monos. Para cazar al primer animal tienes que
subir las escaleras y disparar el tie fighter de la derecha.

Después, cuando bajes las escaleras, encontraras un
desnivel. Stibelo con la hélice, atrapa a otro mono y acti-
va el interruptor. El pozo se quedard seco y podras bajar
al fondo de un salto. Con ayuda de la hélice podras
alcanzar al mono que estd encima de las tuberias.
Montate en el bote y rema hasta el colector, entra en él
de un salto y atrapa a otro mono. Vuelve al vestibulo
principal, sube las escaleras y entra por la puerta, que
estara abierta.

Subete al tanque y dispara contra todo lo que te
encuentres, ya sean setas andantes o simples paredes,
pero antes de llegar a lo mas alto da un salto para atra- EotOnCERDEPAN aatrar
par al mono del césped. Sube hasta arriba, hazte con en las cloacas y cazar
otro mono y luego dispara contra los obstaculos que 2 uhos cuantns monitos
hay al otro lado de la puerta. Entra, pasa por encima de d lores. :
la tuberia y hazte con el mono que hay junto al inte- que sera un placer?
rruptor. Dispara contra el interruptor v salta sobre las
barras de metal. Conduce el coche teledirigido hasta el
interruptor, atrapa a dos monos mas y sube a lo alto de
las tuberias. Entonces se abrird una puerta de cristal.

Dispara contra la puerta y atrapa al mono que habia
dentro. Todavia queda otro mono sobre la plataforma
del fondo, junto a las turbinas edlicas. Lleva el coche
Jjunto al interruptor y camina hasta alli para poder cazar

Este interruptor sirve
para vaciar el agua que
hay bajo la sala.

al mono cuando estés encima. Si bajas mas el mono te
echara de la plataforma. Lleva otra vez el coche teledi-
rigido hasta el interruptor y vete. Baja por el camino y
atraviesa la ultima puerta, tras la cual encontrards a
Specter,

Cuando hayas acabado con el robot, Specter se
escapara. Para acabar con el robot tendras que esquivar
todo lo que te arroje y bombardear el interruptor verde
con la catapulta en cuanto aparezca. Si lo haces bien

20ue estas conseguiras que estalle.
Bombardea a es6s mini haciendo ahi?

tie fightors con ia

Sube ahora
e (u:sionts, mismo al
aqui no pusdes wsar [a Bote.
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En la plaza hay cinco salas. Primero ve a la del oeste.
Sube de un salto al tejado para cazar al primer mono de
este nivel, dispara a los chimpancés que hay detras de
las contraventanas y cdzalos cuando caigan.

Ahora ve a la sala del trineo. Da un salto pro encima
de las puertas y atrapa al mono que esti sentado en la
hierba, a tu izquierda. Ahora salvaras a la ayudante del
profesor. Gira a la izquierda hasta llegar junto a una
jaula y entra por la puerta cuando el mono se quede
junto al interruptor, para atraparlo. Deja el coche teledi-
rigido sobre el otro interruptor y salta sobre las plata-
formas. Métete en la sala del ataid, atrapa a los monos
que veas y libera a la mujer.

El profe esta encerrado en el circo. Stibete encima de
la jaula y dispara al elefante hasta derribarlo, Métete en
la jaula y utiliza el aro para que el elefante no te mate.

Entra en la sala de los Co Kart y destruye el coche
gue veras. Vendra corriendo hacia ti cuando te pares
sobre la hierba. Esquivalo y golpea con el garrote el
interruptor verde.

Ahora intenta localizar a Specter y la torre de la Sky
TV. Recorre las plataformas de la derecha, atrapa al
mono, baja la pendiente hasta llegar al interruptor y
subete a la nave. Pasa por la puerta de la derecha, dis-
para contra el interruptor y hazte con el mono que apa-
recerd en el huece. Cuando vuelvas, habra dos monos
que tripulardn unas naves. Cruza el umbral, entra en la
primera puerta que veas a la izquierda y golpea el inte-
rruptor que hay junto a la entrada metalica. Vuelve a
salir y baja hasta la puerta de la derecha. Lleva el coche
hasta dentro de la jaula, sibelo a la plataforma movil y
envialo contra el interruptor. Atrapa al mono, stbete de
un salto a la plataforma mévil, atrapa a otro mono y
sube a la viga verde. Sube por la viga y atrapa al mono
que esta sobre la plataforma. Bajate de un salto, quéda-
te junto al interruptor, lleva el coche hasta el otro y
luego entra corriendo,

Camina hasta llegar bajo la gran cabeza de monc y
déjate caer en el agujero de la derecha. Golpea la rueda
que hay al final para que se abran los gjos de |a estatua.
Vuelve, baja de un salto de la cama elastica y utiliza la
hélice para llegar hasta los ojos de la estatua. Salta pro
encima de la estatua hasta llegar al otro lado. Saca a los

dos monos de la jaula con ayuda del coche y golpea el
interruptor. Vuelve hasta la estatua del mono, sube las
escaleras e introdlcete en la torre principal. Cargate a
todos los robots con ayuda de la catapulta. Tienes que
atravesar varias pasarelas, matar unas cuantas peonzas
y saltar sobre varias plataformas. Junto a la cinta trans-
portadora hay otro mono. Cuando lo hayas cazado, diri-
gete a lo alto de la torre para atrapar al otro ejemplar y
luego sal de la torre.

Da un doble salto para sortear los barriles rodantes
y luego ve hasta las plataformas giratorias. Ponte en la
de la izquierda, recérrela y utiliza la hélice para subir a
la bola. Dirigete a la siguiente plataforma, baja por el
otro lado y atrapa al chimpancé. Sube otra vez, condu-
ce el coche a través del agujero de la caja y llévalo hasta
el interruptor. De este modo pasaras a un nivel mas ele-
vado. Salta sobre la barra que te permitird superar el
desnivel. Con ayuda de la catapulta, golpea el interrup-
tor que hay a lo lejos y mata al pijaro que vuela. Siibete
a las plataformas y camina lentamente por la pasarela.
Lleva mucho cuidado al cruzarte con las plataformas
que saltan.

Dispara contra las ruedas para atrapar las platafor-
mas moviles cubiertas de una tela azul. Salta sobre la
plataforma y sobre una tela. Sube al ascensor y dispara
contra el interruptor.

Por fin veras a Spector. Antes de nada sube a los
ascensores. Aparecerd un escenario bastante tonto esti-
lo El retorno del Jediy llegard un jefe. Ve corriendo a la
derecha y luego hacia la izquierda, en direccién al jefe.
Golpéalo con el garrote. Repite la secuencia cinco veces
hasta acabar con el malo.

Ahora Specter entrard de un salto en la cabeza del
monstruo y te disparard misiles y rayos laser. No sigue
un patron definido, pero tienes que intentar esquivar
todo lo gue te arroja. Cuando parpadeen las bolas
detectoras, corre y salta antes de que emita luz.
Entonces Specter disparara al aire y golpeara el suelo.
Esquiva las sombras verdes y salta para evitar que te
pegue un pufietazo. Al final el pufio de Specter se pon-
dra verde y disparara rayos liser contra ti. Dispara con-
tra las luces verdes para inmovilizarle los brazos. La
plataforma en la que estés tiene tres partes: quédate en

£11 Una peli del oeste. [2] Pero no sale John
Wayne, sino unos monos muy pesados. [3] Ahora
estas en el circo. (4] Salva al profesor subiendo a
las plataformas y matando al payaso.

la de la derecha pero manténte cerca de la del centro. El
robot se volvera hacia ti y disparara debajo de la plata-
forma, y ti tendras que saltar rapidamente a la seccion
del centro y golpear la luz verde del robot con el garro-
te. Si lo haces tres veces acabards con este enemigo.

Pero no te entusiasmes, que todavia no has acaha-
do. Cuando hayas cazado a todos los monos adn falta-
ra un jefe por derrotar. Para cazar al mono que falta
vuelve a entrar en la torre y da un pufietazo contra la
caja de la izquierda, utilizando el guante espacial.

Ahora empieza la pelea definitiva con Specter.
Empezara arrojando unas enormes bolas de fuego.’Es-
quivalas y bombardéalo con la catapulta. Lograras
derrumbarlo pero no acabards con él; gracias a su cam-
po de fuerza conseguira disparar mas bolas de fuego
contra ti. Esquivalas y rompe el campo de fuerza con
ayuda de todas las armas de que dispongas. Al final,
cuando Specter esté en el suelo, saca la red y atrapalo.

Ya estd. Ahora, si entras en algunos de los minijue-
gos, podras hacer practicas de esqui o de boxeo. Pero
no olvides que si quieres un éxito total debes comple-
tar todas las pruebas cronemetradas y reunir todas las
monedas de Specter. Gracias a nuestra ayuda descubri-
rds las monedas mientras estds buscando los monas, y
en cuanto a las pruebas cronometradas, ya sabes donde
estan los simios. Sélo tienes que recorrer los distintos
niveles y cazarlos tan deprisa como puedas.

[1} Es un transportador. Entra... [2] y media hora después estards en esta
cornisa. (2] Entra aqui para visitar a Specter. [1] No saldri corriendo,
porgue tiene un pistolén y un peligroso robot tras el que refugiarse.
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Ver secuencias FMV ugadores inv - Cuadrado, Circulo, Introduce TOP HATS como nombre de equi ALIEN TRILOGY PLAT lzquierda, Triangulo, Arriba
Presiona R1 y pulsa Arriba, lzquierda, Abao, Circulo, / Jerech: po en la panlalla de creacion de equipo: Salud a lope — Cuadrado, m
Derecha, Cuadrado, Circulo, Triangulo, Seleccionar nivel Circulo
Cuadrado, Derecha, lzquierda, Arriba, Arriba, Abajo, Aba ADIDAS POWER SOCCER ‘98 Introduce GOLVLxx, donde xx corresponde al Todas las armas — Cuadrado
Derecha en la primera pantalla de opciones jadrado, Circulo, numero del nivel deseado, como password \bajo, X, Cuadrado
Mmas de aire Verde Modo de Trucos L al Activ parecerd fras Vidas infinil Triangulo, Circulo, X
pulsa Arriba, lzquierda Jug s pequenos — Circulo, Abajo, Abajo, siona L1 + L2 + R1 + R2 en la pantalla rado

da, Derect

Circulo, X durante el Cuadrado, Arriba, Arriba, [z 1l de inicio para mostrar | lalla de ceiona la opeion «Quit X X X X X

PG A A

juego. Abe producird una mina de aire verde Jugar con pelota de play rda, entrada a los lrucos. Luego, introduce uno empleza el juego solo con la pistola er salud — Arriba
cada vez que elimine gases Jerecha, |zquierda, Arriba, lzquierda, de los codigos siguients emplezas en el n 35 la secuencia Cuadrado, Arriba, X —-
Solucidn instantanea de echa, Cuadrado, Cuadrado Modo cabezones final del jueqo Modo depuracion — Abajo, Abajo, Triangulo ?
puzzle de voz Modo ¢ nimal siper lanudo — Izquierda Pulsa Cuadrado, Circulo, Circulo, -
Presiona R y pulsa Triangulo, Ar erecha, Derecha, Triangulo, X, Cuadrado, Circulo Medo dios ARMOURED GORE o)
quierda, X, Abajo, Cuadrado, 0 Equipos ocultos Introduce 1GOTP 0TSO Q
ante el juego. Ahora puede elola fantasma — Cuac Pulsa ingulo, X, Cuadrado, Circulo password. Tent Vista en primera persona :
sonicio para resolver los puzzles de v Cuadrado, lzquierda, lzquierda Cuadrado, X 0, Aparecera una nueva infinita, invencibilic a Cuadrado + \mru'u\" + Start — e —
uego Derecha, Circulo, Circulo banderz erecha de Holanda eles Una nueve juego se dete sa Slart pa Q
Sin focos lerda, lzquierd - Ver créditos litulo permitira ca angulo @
ABE'S EXODDUS a, Derecha, De 1 Cireulo, Cuadrado, Trinaulo, Circulo, PAL. Si guardas el juego en un g Vista de camara fija ™
X, Triangulo, Triangulo, Cuadrack memoria sol quardaran las armas y la Pulsa Circulo + X + Start — el jueqe -]
al e cami onocromo — Arriba, Abajo, Arriba Estadio extra municion detendra. Pulsa Start para ) CON ELF-
a R1 y pulsa Circulo, Circulo, X Cuadrado, Circulo, Arriba, Abajo, Arriba P lv'uﬂ‘ 1do, [\w,,ﬂ‘,m uadrado Power rifle la camara fija en la posicion actual ;<
Cu mJu Cuadrado duranie el jueg ACTUA SOCCER 3 X, X para activar Parg el S Alternar emblemas de fondo w
H\uw\ final iene que jugarse iguaimente Circulo, C 3 ur =
para llegar al final del juego Equipos extra edicion. Presiona %
Ver secuencias Iniroduce PREM CLUBS como nombre 0, Tnangulo, Circulo, X, pulsa =
f na R1 vy pulsa Arriba, Abajo, lzquier enla [\ nlalla 0n e 0, Triangulo. Luego para el C S
ha, Cuadr il partido que prefieras Entra en el g -

+ Derecha
na

ime». Presiona L2 + R

ona X'y rapida

ACH
luego

Circulo, Cuadrado, Circulo, Arrib
lzquierda, Derecha en el mend pri
Seleccmnar Nivel

mo nombre de AKUJI THE HEARTLESS

reacion de equipos

V;L ar:
Vista predeterminada

1 Para volver sta predelerminada, pulsa
, Triangulo, S

€spacio t par y luego pulsa
Tridngulo, Modificar el coche en carre-

para continuar
ra Extra sin limite a

modo depuraciéon

sooNJA|

)0 R

er el jueg

a, Cuadrac
a, Abajo, Dere



Trucos

<
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ion

B Edicion oficial espanola de PlayStat

Completa mas de 100 salidas con un récord
mayor del 90% y una puntuacion media de
al menos el 98%. Se permitiran puntos de
peso, de carga principal y de salida de gene-
rador flimitados. Ignora el aviso de sobrecar
ga

Extras por muerte

Adrede, muere con menos de 50.000 cre
ditos. El juego volvera a empezar en el primer
nivel con todos los ilems conseguidos en el
juego anterior. Tu nombre de pilolo cambiara
a <Rebel» sequido por 3 numeros para con-
firmar que todo ha ido bien. La primera vez
que lo hagas, el radar se convertira en un
sistema de rejila y detectara misiles hacia t
La cuarta vez que lo hagas, el arma Irasera
e podra disparar en movimiento. La sexta
vez, la energla disponible se duplica. Ade
mas, puedes disparar una bola con €l canon
aser disparando el cafion y luego pulsando
Salto.

ASTEROIDS

Nave Excalibur

Presiona Select y pulsa Triangulo, Circulo,
Cireulo, Triangulo, Cuaarado, Circulo,
Cuadrado cuando <Press Start destella en la
pantalla de fitulo. EI sonido de la explosion de
un asteroide confirmard la operacion
Seleccionar nivel

Presiona Select y pulsa Cuadrado, Triangulo,
Circulo, Triangulo, Tridngulo, Cuadrado, Circu-
lo cuando «Press Start» destella en la pantalla
de fitulo. El sonido de la explosion de un as-
tercide confirmara la correcta introduccion del
codigo. Luego pulsa Select + Start durante
€l juego. Usa el D-pad para seleccionar un
nuevo nivel y zona, y para conmutar a detec-
cion de colisiones. Pulsa L1 para volver al
juego.

Mini-juego Asteroids
original

Presiona Select y pulsa Circulo, Circulo,
Circulo, Triangulo, Cuadrado, Cuadrado,
Circulo cuando <Press Start> destella en la
pantalla de titulo. El sonido de una explosion
de asteroide confirma la operacion. Pulsa
Start y selecciona la opcion «<Classic
Asleroids» en el mend principal

Vida Extra (mini-juego
Asteroids Original)

Pulsa Start para detener €l juego, luego pulsa
Arriba, Abajo, lzquierda, Derecha, Circulo,
Cuadrado, X, Triangulo

99 vidas (mini-juego
Asteroids Original)

Pulsa Start para detener el juego, luego pulsa
Arriba, X, Abajo, Triangulo, lzquierda,
Cuadrado, Derecha, Circulo

Invencibilidad (mini-juego
Asteroids Original)

Pulsa Start para detener el juego, luego pulsa
Abajo, Abajo, Arria, Arriba, Circulo,
Cuadrado, Triangulo, Triangulo.

AUTO DESTRUCT

Modo de Trucos

Para el juego y pulsa Arriba, Abajo, lzquierda,
Derecha, Abajo, Derecha, L1, R1, R1.
Selecciona la opcion <Cheat Menu= y pulsa
el boton X. Luego introduce uno de los
siguientes codigos para ver la correspondien-
le entrada en el mend de trucos

Modo Blood— L1, Abajo, R1, lzquierda, L1,
Derecha, R1

Inmortal — lzquierda, R1, Arriba, L1, Arriba,
Derecha, R1, Abajo, L1

AL

Swarmers x5 — Arriba, Abajo, Arriba,
lzquierda, Derecha, R1, L1, R1, L1

Doble faser - R1, L1, R1, L1, Arriba, Abajo,
Arriba, lzquierda, Derecha

New York time Irial disponible - L1, Derecha,
Abajo, lzquierda, Arriba, R1 -

Tokyo time trial disponible - L1, lzquierda,
Derecha, R1, lzquierda, Derecha, L1
Subway time trial disponible - L1, [zquierda,
L1, R1, Derecha, R1

Seleccionar mision - Arriba, Abajo, Circulo,
L1, R1, L1, Circulo, Abajo, Arriba -
Siquiente mision - Cuadrado, Circulo, R1,
L1, Circulo, Abajo, L1, Arriba

Extra nilros - L1, Circulo, Abajo, L1, Arriba,
Cuadrado, Circulo, R1

Extra dinero - L1, R1, Arriba, Circulo, Abajo,
Cuadrado, Derecha, R1, L1

Ariadir 1 minuto al tiempo - Abajo, L1, L1,
Circulo, Circulo, R1, Arriba, Cuadrado, L1
Invulnerable - L1, LT, L1, L1, lzquierda,
Circulo, Circulo, Cuadrado, L1

Combustible infinito - L1, Circulo, lzauierda,
L1, Circulo, R1, L1, Arriba, R1, Abajo
Todos los time trigls - R1, L1, Circulo,
lzquierda, Circulo, Circulo, lzquierda, L1,
Circulo

Men afinar coche - L1, R1, L1, Arriba,
Abajo, Circulo, Abajo, Derecha, lzquierda,
Cuadrado, R1

Seleccionar Coche

Habilta el codigo de ment afinar coche.
Luego, puisa lzauierda, R1, Derecha, R1,
lzquierda, R1, Derecha, R1 en el ment de
afinar coche. Una opcion <Car Select- apare-
cera en esta pantalla, con mas vehiculos por
conductr

AZURE DREAMS

Reponer vida

Quédate en una esquina y pulsa repetida-
mente Triangulo + Circulo

Truco Racetrack

Hay patrones en la pista que determinan
quién gana. Guarda el juego en la casa de la
madre, y ve a la pista. Compra diez billetes
con cualquier seleccion. Empleza la carrera y
no hagas nada. Busca €l resultado de la
carrera, reinicia, y vuelve a la pista de carre-
ras. Mira las diferencias de la carrera anterior.
Apuesta 10 billetes a esa carrera. Empleza la
carrera y no hagas nada. Al darse el mismo
resullado, seras el ganador.

items ocultos

Un monstruo llamado Barong aparecera en
ocasiones en la torre. Pésalo y parate.
Lénzale un tem. El se comerd el item y
devolvera uno completamente nuevo, inclu-
yendo items especiales Unicos de este Siste-
ma. Uno de ellos es una ballesta que puede
usar contra trolls, Otras posibiidades son
items raros como arenas azul y roja. Si no
quieres el item que crea Barong, lanzaselo de
nuevo. Puedes hacerlo varias veces antes de
que Barong se niegue a comer.

BALLBLAZER CHAMPIONS

Campo invertido

Introduce la siguiente secuencia de clave:

X, Cuadrado, Cuadrado, Cuadrado, Cua-
drado, X, Cuadrado, X, X, X, X, Cuadrado,
X, X, Tridngulo, Triangulo, X, X, X, X, X, X, X,
X, X, Circulo, X, X, Circulo, X

Gol invertido

Introduce la siguiente secuencia de clave
para un juego en el que los puntos se consi-

guen marcando en tu porteria

X, X, X, X, Cuadrado, X, Circulo, X, X,
Circulo, X, Cuadrado, X, Triangulo, X, X, X,
Cuadrado, X, X, Triangulo, X, X, Cuadrado,
X, X, X, X, Cuadrado, X

Jugar como Xarta

Introduce la siguiente secuencia de clave

X, Circulo, Circulo, Circulo, X, Cuadrado,
Circulo, X, Tridngulo, X, Circulo, Cuadrado,
Circulo, Triangulo, X, Triangulo, Clrculo,
Cuadrado, Circulo, X, Triangulo, X, Circulo,
Cuadrado, X, Circulo, Circulo, Circulo, X,
Cuadrado

Reduccién

Introduce la siguiente secuencia de clave

X, Circulo, X, X, Circulo, X, X, X, X, X, X, X,
X, X, Triangulo, Triangulo, X, X, Cuadrado, X,
X, X, X, Cuadrado, X, Cuadrado, Cuadrado,
Cuadrado, Cuadrado, X

Mini-juego Ballblazer
Original

Introdiuce la siguiente clave para jugar con la
version de 8 bits del juego

Cuadrado, Cuadrado, X, X, X, X, Cuadrado,
Cuadrado, Cuadrado, Cuadrado, X, X, Cua-
drado, Cuadrado, Cuadrado, Cuadrado,
Cuadrado, Cuadrado, X, X, Cuadrado,
Cuadrado, X, X, Cuadrado, Cuadrado, Cua-
drado, Cuadrado, Cuadrado, Cuadrado

BATMAN Y ROBIN

Invencibilidad
En fa pantalla de titulo presiona L1, R2, R1,
L2, Select, X, Circulo

BATTLE ARENA TOSHINDEN 8 """

Seleccion aleatoria

Presiona L1 + L2 + R1 + R2 en la selec-
cion de personaje. Pulsa Cuadrado, Triangulo,
X, 0 Circulo mientras se mueve la caja de
seleccion

Quitar indicadores

Para un golpe, presiona Circulo + Triangulo
+ Cuadrado + X y pulsa Select. Esto quita
las opciones continue, options y resel. Sigue
pulsando los cuatro botones y pulsa Select
de nuevo. Esto quita las barras Life y Over
Drive. Para volver a la vista normal, repite el
codigo pulsando Select una sola vez.
Vestuario alternativo

Gana el juego con Naru en el nivel siete. Usa
Cuadrado 0 X para seleccionar un persongje.
Movimientos secretos ins-
tantaneos

(Gana el juego con Naru, luggo configura dos
0 mas botones frontales para movimientos
especiales. Pulsa todos os botones de movi-
mientos especiales a la vez para consequir
un movimiento secreto. Esto no funciona con
fodos los personajes.

Soul Bombs ilimitadas

Pulsa Start para parar un combate. Usa la
opcion de configuracion de mando para con-
figurar los botones L1, L2, R1, y B2 a Soul
Bombs. Vuelve al juego y pulsa uno de estos
botones y X simultaneamente para soltar una
Soul Bomb. Esta combinacion puede pulsar-
se sin limite durante el combate

Control Manual de camara
Entra en el mend de configuracion de boto-
nes, resalta un boton frontal cualquiera, y
pusa L1 + L2 + R1 + R2. Los controles
de los botones frontales cambiardn a contro-
les de camara. La vista puede rotarse ahora
manuaimente.

Control de la pantalla de
carga

Pulsa un boton cualquiera para alterar el

color de la frase <Now Loading-.
Bi0 F.R.EAK.S

Luchar contra un clon

Presiona Select migniras seleccionas un opo-
nente en la pantalla de seleccion de persona-
je para luchar contra una version clonada de
dicho personaje

Alternar vistas

Presiona L2 + R2 y pulsa fuera durante un
combate. Presiona L2 + B2 y pulsa Abajo
para volver a la vista normal

BLACK DAWN

Modo dos jugadores

Pulsa Select + R2 en ambos controladores
en la pantalla de titulo. Un sonido confirmara
la correcta introduccion del codigo
Aparecera una nueva opcion para dos juga
dores. Selecciona esa opcion para jugar lipo
combale.

Seleccionar nivel

Presiona lzquierda + L2 y pulsa Select en la
pantalla de fitulo. Un sonido confirmara la
correcta introduccion del codigo. Empieza el
juego 'y accede a cualquier mision desde el
mapa.

Secuencia Secreta

Completa el juego en el nivel de dificultad
<Rockin'> para ver una secuencia del equipo
de desarrollo. Nota: para ver esta secuencia
faciimente, configura el nivel de dificultad a
<Rockin'>, habilita el codigo «Level select> a
Qperation Hurricane=, y habilita el codigo
«Set complete mission»

Cédigos especiales

Para el juego, pulsa Select, L2, Select, R2,
luggo uno de los siguientes sufijos. La frase
<Way lo go» confirmara la correcla introduc-
cion del codigo

Combustible y blindaje a tope - Triangulo,
Triangulo, Tridngulo, Circulo

Invencibilidad - Triangulo, Triangulo, Triangulo,
Cuadrado

Desactivar deteccion de colision - Cuadrado,
Cuadrado, Cuadrado, Cuadrado

Todas las armas - L1, L2, R1, R2

Modos de ametraladora - Select, Select,
Select

Llamar al primer homore ala - Cuadrado,
Cuadrado, Circulo

Quitar pausa del ment - Abajo, R1, R2
Activar mision completa con contadores de
mision en el nivel actual - Triangulo, Triangulo,
Triangulo, Abajo, Abajo, Abajo

Actualizar misil o cohete actual - L1, L1, R1,
R1

BLAST RADIUS

Todas las naves potenciadas
Pulsa Derecha, L1, Arriba, Arriba, Abajo,
Derecha, R2, .2, R2, Abajo, Arriba, Abajo
en el menu principal. El sonido de una explo-
sion confirmara fa correcta introduccion del
codigo. Selecciona cualquier nave, empieza
el juego, luego sal. Las cuatro naves eslaran
ahora potenciadas y el Sector 5 estara dispo-
nible para jugar.

Nave fantasma

Activa el codigo anterior. Luego pulsa
[zquierda, Derecha, L1, lzquierda, Derecha,
L1, R2, R2, L2, lzquierda, Derecha, Arriba
en el menu principal. El sonido de una explo-
sion confirmard la correcta introduccion del
codigo. Selecciona cualquier nave, inicia el
juego, luego sal. La nave fantasma y el
Seclor 8 estaran disponibles en el juego

Planetas alternativos

Pulsa Abajo, Arriba, L1, Derecha, L1, Arrioa,
Derecha, Select, Derecha, R2, L1, L2 en el
menu principal. Bl sonido de una explosion
confirmard la correcta introduccion del codi-
0. Apareceran las caras del equipo de
desarrollo en lugar de los planetas de los pri
meros cuatro niveles. Los siguientes cuatro
niveles tendran otros objelos en lugar de los
planetas. Nota: Este codigo no puede activar-
se con los cadigos «Todas las naves poten
cladas» 0 <Nave fantasma

Niveles extra

Pulsa L1, lzquierda, L2, Abajo, Select,
lzquierda, Abajo, R2, R2, R2, Select, Arrioa
en el menu principal. £l sonido de una explo-
sion confirmard la correcla inlroduccion del
c0digo. Serdn accesibles cualro misiones
extra, incluyendo aviones de la Il Guerra
Mundial y otros objetivos ocultos. Nota: este
codigo no puede activarse con los codigos
Todas las naves potenciadas» 0 <Nave fan
lasma

Ver bebés

Completa el juego tras salvar lodos los
bebes. Una nueva opcion <View Babes: esta-
ra disponible al empezar el siguiente juego
Cédigos de Trucos

Introduce los codigos siguientes en la primera
pantalla de inicio

Apariencia altemativa - Arriba, Arriba, Abajo,
X, Tridngulo, Circulo

Jugar como Evi Blasto - Arriba, Abajo,
Arriba, Abajo, lzquierda, Derecha, Arriba,
Abajo, Derecha, [zquierda

Armas especiales - Arriba, Arriba, Abajo,
Abajo, Derecha, Arriba, Derecha, Abajo,
lzquierda, lzquierda

Aire no necesario al bucear - Abajo, Abajo,
Abajo, lzquierda, Derecha, Abajo, Derecha,
Arriba, Derecha, Derecha

Small Blasto - Derecha, Derecha, lzquierda,
Abajo, Arriba

Méxima salud con cada pastila de salud -
Avrriba, Derecha, Derecha, lzquierda, Abajo
Laser azul - Derecha, Arriba, Abajo,
Izquierda, Abajo, lzquierda, Derecha, Arriba,
Abajo, Derecha

Disparos sobrecargados - lzquierda,
lzquierda, Derecha, lzquierda, Arriba,
lzquierda, Abajo, Abajo, lzquierda, lzquierda
Modo motion sickness - lzquierda, Abajo,
lzquierda, Derecha, Abajo, Derecha,
lzquierda, Arria, Arriba, Derecha

BLOOD OMEN: LEGACY OF KAIN

Restaurar la sangre de Kain
Pulsa Arriba, Derecha, Cuadrado, Circulo,
Arriba, Abajo, Derecha, lzquierda durante el
juego.

Restaurar la magia de Kain
Pulsa Derecha, Derecha, Cuadrado, Circulo,
Avrriba, Abajo, Derecha, lzquierda durante el
juego

Ver secuencias

Pulsa lzquierda, Derecha, Cuadrado, Circulo,
Arriba, Abajo, Derecha, |zquierda durante el
juego. Pulsa Select para ver las secuencias
del Dark Diary.

BLOODY ROAR

Modo Big head

Select modo normal. Resalta un luchador en
la pantalla de seleccion de personaje. Luego
presiona L2 y pulsa X



Cabezones con vestuario
alternativo

lecciona el modo normal. Resalta un
luchador en la pantalla de seleccion de per
sonaje. Luego presiona L2 y pulsa Circulo
Luchador pequeﬁo

Luchador pequefio con
vestuario alternativo
Resalta un luchador en la pantalla de
onaje. Luego presiona R
pulsa Circulo

Grandes brazos

siona L1 + L2 y selecciona un persor
Allernativame g juego e
nivel cuatro o Superior sin usar continuacio
nes

cion de

BUSHIDO BLADE

Jefe oculto y final

( y n recibir impactos
10 de cada per

0 Usar ninguna

sequir el codigo de Bushido

continuacion y
Luchar como Katze

Vence a los 100 oponentes en modo s
SN mMorr,
BUST-A-GROOVE

Vista previa Dance

Completa el juego con el nivel de dificultad
facil

Jugar como Capoeira
Completa ego con el nivel de dificultad
norr
Jugar como Robo-Z
Complela el juego con el nivel de dificultad
normal tras desbloguear la Capoeira
Jugar como Burger Dog
Complela el como Hamm con el nivel
de dificultad normal tras d
Robo-Z

Jugar como Columbo
Completa el juego comc

al

de dificultad normal tras desbloquear el
Robo-Z
Vestuario alternatlvo
a Un per
y pulsa X

Saltar Nivel
Completa el juego una

0ion para saltar al siquiente nive

BUST-A-MOVE 2 ARCADE ED.

Otro mundo

litulo. Un

peq rd en la esqui-
na Inferior derecha para confirmar que todo
ha ido bien Frnp 74 Un NUevo

ase <Al

apidos con
Seleccionar Personaje
un puzze. P

pantalla de mapa (alfa
pantalla

del map:
| juego. Sila CPU
ydo Jugador ompuler,
N seleccionarse nuevo:
durante el

ente |uego

lzquierda, Derecha, R1, R2
Arriba, Abajo en el menu de op
Aparecerd un cronometro de
en L,\ es(

equndos

mente X o C

10s el fotal
BUST-A-MOVE 3

Otro mundo
Pulsa Circulo, lzquierda, Derecha, Circulo en

a pantalla d ecera una hormiga
en la esquina cha para confirmar
la entrada co

BUST-A-MOVE 4

Personajes Extra

En la pantalla de litulo pulsa Derecha,
Dere Trigngulo, lzauierda, lzquierda
Opcion Tarot
En la pantalia de fitulo p!
Abajo, Triangul

riba, Tridn qu\)‘

opeion §
lamada Tarot Reading (Love)
Talk Demo

En la pantalla de fitulo pu‘
Arriba, zqu

Cuadrad
Abajo, Cuadra

H

erior derecha. Rapidamente

CARDINAL SYN

Personajes ocultos
Introduce e

o cuando ap
Kron - Arri

Clrculo, R1, R2

Bimorphia - Derecha, Derecha, Abajo,
Cuadrad

Juni - Arriba quierda, Arrba,
Cuadrado

Khan
Moloch
Cuadrado

Mongwan - Abajo, Abajo, Abajo, Armba,

bajo, Abajo, Trangulo
1a, Abajo, lzquierda,

1a, lzquierda, lzquierda, Arriba,

Circulo

CIRCUIT BREAKERS

Todas las pistas en modo
un jugador

Empleza una carrera y para el juego. En una
3 FX

Mejor motor en modo dos
jugadores
Cuando vas

n [a pantalla de fitu-

Jparecer una imagen de un motor en a parte

inferior de la pantalla si lo haces bien
Coches habichuela en modo
multijugador

Tan pronto como empieza la cuenta atrés <3,
1 GO», pulsa Circulo + lzquierda
Correr de noche

Cuando va BCCIonar una pista, pulsa
L1412 dra jugar de r

Pistas inversas en modo
multijugador

En la pantalla de seleccion de circullo, selec
ciona el circulto en &l que quieres correr y

il lect. Cuando los oo
entrar en el lunel, rapidamente

siona X y Cuadrado. Mientras |

empiezan a

Iruco se acliva bien, los coches
entraran en el nel spaldas
Pistas boca abajo

Cuando eleccionar una pista, pulsa L1
0. Una rapida fle
qm parte inferior del pane \ de

e giraran y

+ Rl + X +

Iniormacion

COLIN McRAE RALLY

Codigos de Trucos
Introduce uno de 108 ¢
pide lu nombre

guientes cuando e

uper

n voz chillona - Hellumnick
on de la ju

ecl cuando [a barra
puwu ia - Moreoomph

5 4 rued

Coche de gelating ve
Conduccion de ne

COLONY WARS

Todas las misiones y
Finales

Para oblener lodas 25 \ ver todos

2 vLax7Q \“ N
Codlgos de trucos
\rm”u\ 1 pantalla
todos los cadi
minusculas

1 Jeffer

COLONY WARS: VENGEANCE

Codigos de Trucos
J codigos siguientes en la pantalla

lecuerda que todos los codi

minusculas

Invenciblidad - Vampire
Todas las armas - Tornado

‘J\emmm\erwm - Dark"Angel
3s infinitas - C
{erior infinito -
nfones de indicios - Hydra

)\r\
Arm

1

VO [0 lanche

Thun
ionar mision y Tm al - Demon

COMMAND AND CONQUER 'PLAT

Ver mapa completo
rwwmﬂ +R2 + L1+ L2

J\ bat: Jh
esle modo e
Circulo, Circulo, Circulo, Arriba, C
Ct 0, R1, Circulo, Circulo, Circt
Canon de iones instantaneo
| juego y pulsa Derecha, Abajo,
lzquierda B

iierda, Abajo, D
quierda, X, Cuadrado,

Trianguio

Ataque aéreo instantaneo
Pa y pulsa Derecha, Aba

|zquierda, lzquierda, Abajo, Der
lzquierda, Abajo, lzquierda, X, Cuadrado,
Circulo

Ataque nuclear instantaneo

Dmero Illmltado
Para el ju

dinero fimitado
Nivel extra

0 dolares, Tiberium extra,
comandos
Mlswnes secretas

Narracuon japonesa
Introdu DZILLA como pa
Ver secuencnas FMV

FMV
Ver créditos

Introduce JC como p:
Misiones GDI
Mision

8PHIMR53W
- GTUKWOJDK

AL

C & C: RED ALERT

Modo Trucos
Pulsa en el boton «Teams:

con Circulo, 0 €l
0, MUEVE &

fuisa Clreulo 0 €l
se en cada uno
X, Cuadrado,
o, Circulo
2a - Circulo, X, Circulo,
rado, Tria
arao ‘mtu Cuadrad
X, Triangulo
1000 délares - Cuadrado, Cuadrado,
Circulo, X, Triangulo, Circulo
s - X, Circulo,
rculo, X
”em oro - Cuadrado
Circulo, Circulo

eo - Triangulo, Circulo,
Circulo, Cuadrado, Cuadrado, X
Revelar Mapa - Cuadrado, Tridr
X, Tridngulo, Cuadrado

Passwords soviéticos
A

ulo, Circulo,

Nivel - P

6 - AVYQ10YA8
LZRJTMOAN

1- 1798
2 - FGOWEU900
3 ? C N H 18]

2 - BRNHT, XLHY
3 - JTVEWT09
4 - OLHDAPYHL
5 - 17LE3FDV

G & C: RETALIATION

Misiones hormiga gigante
Completa €l juego una vez. Ahora ve a
Inglaterra para acceder las misiones Hormiga
gigante

Modo Trucos

Pulsa en el bolon «Teams: con Circulo, 0 €l
boton derecho del mouse. Luego, mueve el
puntero sobre [os siguientes iconos de la
barra de herramientas y pulsa Circulo o el
boton derecho del mouse en cada uno
Cortina de hierro instantdnea - Cuadrado, X,
Circulo, X, Triangulo, Triangulo

Revelar Mapa - Triangulo, Triangulo, X,
Circulo, Triangulo, Cuadrado

Parabomba instantanea - X, X, X, Circulo,
Triangulo, Cuadrado

Chronoshift instantaneo - Cuadrado, Circulo,
Tringulo, X, Circulo, Circulo

Todo Ore se convierte en gente - Cuadrado,
X, Cuadrado, X, Cuadrado, X

1.000 dolares instantaneos - X, X,

3

Ip

on

B soonJj] uoileisAejd op ejouedsa [eidlo u
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B Edicion oficial espanola de

Cuadrado, Circulo, Circulo, Circulo

lana instanianga - Circulo, Circulo,

, Cuadrado

12 Instantanea - Cireulo, X, Circulo,
Cuaadrado, Cuadrado, X
Bomba A instantanea - Circulo, X, Circult
Circulo, X, Cuadrado
LLos cvilians lienen nombres - Cuadrado,
Cuadrado, Circulo, Crreulo, Tranaulo,
Irianquio
COOL BOARDERS 2
Vestuario alternativo
Resalta la opcion «Compelitions en el ment
Drine y pulsa Abajo, \rriba, R1
Abalo, R2, Armba, R2, Arriba, Arriba, A1,
Abajo, Abajo, B2 Cindy lendra un veshido de
piel e Inn un uriforme escolar en cualauier
modo excepto Competition
Menu oculto
Pulsa Select + Arriba en la pantalla Boarder
Park
Jugar como Snowman
Primero completa la competicion en modo
Hard Hvamente, completa el modo
Freestyle primero para las categorias - Tricks,
Times y <Tolal- en las dez carreras

Jugar como Jefe
Complela el modo Cornpetiton Mirror en pri
mer lugar

Jugar como Gray

Consigue 37 5 0 mas en mado Half Fipe o
completa todos los trucos en modo Trick
Master

Tablas Extra

Enlra en modo Freestyle con lodas
Consigue &l maximo récord en lodas [as pi
[

Tabla Freestyle SP

Complela el modo Freeslyle en primer lugar
en la categoria «Trick» en al menos cnco
carreras. La tabla estara disponible en todos
los modos excepto en Tour Compeltion
Tabla All-Around SP

eestyle en primer lugar
Totals en al menos cince
sponible en lodo
our Competition y

Hall Pipe
Tabla Alpine SP

e en pimer lugar
Time en al menos cinco
a labla eslara disponible en lod
ceplo en Tour Competition v

Half Pipe

Modo Hard

Completa las nueve pruebas er
ding Combined- en modo Inverso
cualquier posicion. Presiona L1 y
los modo: &

ding Combined» para jugar versio

nes hard de las carreras

jadrado en la pant
vru do

Combined: para jugar ve

Desactivar musica
Répidamente puls
hasta que la m

€l Juego e

1€ en P

A £

para volver al juego sin musica
Movimiento MC Twiste
Presiona Abaio/Derecha v pulsa L1 + L2 +

R1 +R
COOL BOARDERS 3

Todas las pistas

ciona el modo Tournament €
ONITALL como nombre. Oras la palabra
Cheater- que confirma la ntroduceion del

Inlroduce

codigo
Todos los boarders
ciona el Tournament & inlroduce

N_EM como nombre: Nota: «_» indica

un espacio. Oiras la palabra «Chealers que
confirma la introduccion del codigo
Modo cabezén

Selecciona el modo Tournarment v luego
mo nombre. Oirds la
Cheater que confirma la ntrodu
cion del codigo Pulsa B2 para aumentar. o
para reducrr el tamaro crangal
Mostrar coordenadas
Selecciona ¢l modo Tournament € Introduce
SHOWPQOS corno nombre. Oirds la palabra
Cheater- que confirma la intro
codigo La posicion de fu per

escribe BIGHEADS ¢

palabra

ra en |a esquina nlerior zquierda de la panta
lla

Ver fecha de programaciéon
del juego

Pulsa L1+ \7‘ i H\ +R2 ¢

en el ment con
fecha de
en la esquina

nar multiple

Control de camara de
repeticion

Presiona lzquier ranie una repeticion

para allernar a camara lenta o presior
para dete
Eliminar nevada

Empieza una carrera (y acabala si
sal, luego pulsa re '[u tidamente

1d ADAI0

CRASH BANDICOOT PLAT

Super password
Introduce la siguiente se

a pantalla

la primera hrw

Imruu \w Tnangulo,

4o, % mw\o
Tmm Ar ¢ \r _m
Triangulo, Tm, 0, Tianqulo, Circ
Cuadrado, Triangulo, X, X, X, X

Menu depuracion
P 0go de Naughty
\J~ fitulo

GRASH BANDICOOT 2: CORTEX
STRIKES BACK PLAT

Volver a las escenas de

abagio Nota Solo pueden revisitarse los Jeles
previamente halados

Mascara voodoo Extra

Presiona Amba + Circulo tras perder una

Nivel extra
Espera a que el sequndo oso polar caiga del
puente en el nivel <Insulrible+, luego salta

0 1ras €l para enlrar en un nivel extra
Vidas extra
Salla sobre la cabeza del oso polar bebe en
[ sequnda habitacion combada (nivel 6-10)

diez veces para recoger diez vidas exira
CRASH BANDICOOT: WARPED

Demo de Spyro The Dragon
uisa Arriba, Arriba, Abajo, Abaio, lzquierda,
3, lzquierda, Derecha, Cuadrado en la

pantalia de titulo

Nivel 31 - Hot Coco

Ve al Nivel 14 y cabalga la mitad del camino
por el nivel para encontrar un indicador cru

ado allenigena a mano 1zquierda. Corre
1 ¢l Indicador para ser lranspor
nivel 31

Nivel 32 - Eggipus Rex

Ve al Nivel 14 y toma la gema amarilla
Sigue hasta legar al area donde el gran
dingsaurio persigue a Crash. Deja que
sequndo preradactio capture a Crash para
legar al nive
Completar el 105%
0das las reliquia

1ado al

, Incluyen

dola
Eaaipus |
er al meno:
hermana de
do, |
0em
y termina ¢
Uka Uka mstantaneo
a Triangulo + Circulo + X + Cuadrado
Nota: Esto stlo puede hace
vida
Consejo: ubicacion de Cinco
vidas
Empi
gema ama
sallo doble st sz la ge marila, Luego
haz un doble sallo para cruzar sobre el muro
de acero para encontrar cinco vidas

Luchar como Raidou
Desbloquea

ssluanos de lodos los
persongjes. ¢ i sluario 14 (para
s ferneninos) o 5 (para persor
inos) y completa el juego en el nivel
oullad normal y configuracion predeter
minada
Luchar como Ayane
Complela el juega con Raidou en e
dificuttad normal y configuracian
nada
Repetir final de round
f 1a Cuadrado + Clrculo y pulsa Tri
Iras finalizar un round pero a
Jr la postura de viclona
do + Circulo
el fin del round

ngu
emf
nando Cuag
para ey

julsa Trianqulo

DEAD BALL ZONE

Todos los estadios y equi-
pos

Resalla la opcion

[talian en la pantalla de
clon de lenguae: Luego, pré
R1 + Armba + Cuadrado durarile u
sequndos

DEATHTRAP DUNGEON

Seleccuonar mvel

Invencibilidad
Usa wr'\b a

DESTRUCTION DERBY |PLAT

Pista extra Monastery Ruins
Introduce REFLEC en un
campeonalo Wr ando el menu

o

Sin danos

Introduce IDAMAGE! como nombre
Selecciona nimero de

DARK FORCES

Menu de Trucos

erda, Circulo, X, Derecha, Circulo,
culo, X durante el juego

4 un mend de tru

xur To HJ'J" h: anmas y municion

a opaon

en el menu de trucos. Vuelve a

DEAD OR ALIVE

Oponentes humeantes
Introduce DERBYMAN como tu nombre
Monkey secret

Selecciona Destruction Derby-Campeonato e
introduce MONKEY como tu nombre
Empleza el juego co 360s. Un
mono empezara a por [a pista. Golpear
&l mono te da un monton de puntos

Ver el staff de Reflections
Presiona L1 + lzquierda + Circulo en la pan-

l]HJ uulu

como nomwe de 4ug)d or uno y RACER
como nomore del jugador dos
Cuatro puntos faciles

Presiona Acelerar + Derecha para consequir
108 Segundos al principio ¢ la carrera
Truco de tiempo

Selecciona Tolal Destruction en &l menu prin
cipal. Cuando el juego empieza, para y sal. Si
tenias O sequndos en el reloj, tu nombre

1en la labla de mejores liempos
equndos

D
con 566 77

DESTRUCTION DERBY 2 PLAT

Todas las pistas

Introduce MACSIPOO como tu nombre
Ernpieza una nueva carrera
acceder a las nu istas
Créditos animados
Introduce CREDITZ! como tu nombre
Apareceran creditos animaods de los pro
madores, arlistas, y olros miembros del equ
o

Secuencia de créditos FMV
Introduce TolNyPaRk coma tu nombre

s creditos con

2 prachica para

DIE HARD TRILOGY 'PLAT

Codlgos de Die Hard l

cibilidad — De
Cuadrado
varm — Abajo, Cuadrado, Cuadra

cha, Arriba, Abajo,

Derecha, Cuadrado,

culo, Circulo, Abajo,

g m 18 — Circulo, Circulo,
Cuadrado, Cuadrado, Derecha
Municion imitada y varias pistol
0
Derecha
Codigos de Die Hard 2
Para el ju ¢
presiona
codigt
Editor de mapa e invencibilidad
Avrriba, Abajo, Cuadrado
Modo esqu Abajo, Cuadrado,
Triangulo,
Municlon extra - Dere

adrado,

Arriba,

30

a, Cuadrado

Invencibiidad — Abajo, Triang
Cuadrado

Conseguir la Beretta

Dispara al hellcoptero que aparece por la
la pantalla &l principio del nivel
con €l doble de potencia de
0 que la escopela rada,
ruccion

Codigos de Die Hard 3
Para el \uem resalla la opeion salir, lus
jona R2 mientras entras los siguientes

grande - lzquierda, Triangulo, Derecha,

Abao
Modo Fergus - Circulo, Abajo,
Triangulo, X, Cuadrado

e flotante - Derecha, Cuadrado,
\zqw Jierda, Triangulo, X, Cuadrado, Abajo
Modo sombra plana - Abajo, Arriba,
lzquierda, lzauierda, Abajo, Arriba, [z
Abajo, Arriba, \7quwcrca lzquie
lenta - lzquierda, Arriba, lzq
lzquerda, Cuadrado, Abajo

Visla camara aérea - Clrculo, Derecha,

rda,

&




Abap, Cuadradoe, Tnanqula

zquierda
Abajo, Circulo, Abajo,

Circulo, Abajo, Abajo,

Circulo, Arriba,

MnJu platilo v
Triangulo, Abajo, X, X, X

Mostrar todas las Imeas

en la parte ir m,mur m \J

cerd al valver al juego. Todos los mi

s apareceran en el mapa del nivel
actual

Mostrar todos los items

1 el ueqo ) Triangulo, Tridnqulo, 1.2
2,82, R1, Circulo. Para confirm
a ido bien, a erd un Mens
nienor de la 1y
volver al juego. Todos los o
2nemigos, items, armas, e interruplores
eran en el mapa como Irian

invenc.bilidad
Para el

N, aparecera un
la mﬁn inferior de |

enca (Jd puew
or de invulnerabilidad, la pantalla no se
pondra en blanco
Armas, municiéon & llaves
Para el juego y pulsa X, Trangulo, L1, Arriba,
Abajo, R2, lzquierda, lzquierda. Para confir-
mar que lodo ha ido bien, ap: aun
en la parte inferior de la ventana y
al juego. To
armas, municion y llaves del nive
ran disponibles
Seleccionar nivel

ael \umu y pum Derecha, lzquierda, R2,
1 0, L1, Circulo, X. Si el codigo se
ha enirado correclamente, aparecerd un
menu en a parte superior de la ventana
Pulsa lzquierda y Der
un nivel y confirma tu entrada con Cuadrado,
Circulo, Trianguio, 0 X

Muros transparentes

Para el juego y pulsa L1, R2, L2, R1,
Derecha, Triangulo, X, Derecha. Tu personae
ahora puede ve3r a traves de una capa de
muro o sprites

Para el juego e introduce lo siguiente
Armas, municion, y llaves - X, Triangulo, L1,
Arriba, Abajo, R2, lzquierda, lzquierda

Ver todas las lineas - Trangulo, Tringulo, L2,
R2, L2, R2, R1, Cuagrado

Ver todos los objetos - Trangulo, Triangulo,
L2, R2, L2, R2, R1, Circulo

\nv;ncwbmdad - Abajo, L2, Cuadrado, R1,
Derecha, L1, lzquierda, Circulo

Seleccionar nivel - Derecha, Izquierda, R2,
A1, Trangulo, L1, Circulo, X

Muros transparentes - L1, R2, L2, R1,
Derecha, Triangulo, X, Derecha

Nivel Master

8 - BLLTEKRVO?
Nivel 3

Mision - P
10

1"

DUKE NUKEM: TIME T0 KILL

Seleccionar nivel
Para el a
Arriba, |

n la parte in
a 0 Derecha
a X para

y enira

on infin
I‘qu\erda De
L1 R1

\rm \bmd}d L1, B1LT; B LTAR, LY,
R1,L1,R1

Municion fimitada — lzquierda, Derecha,
[zquierda, De
Derecha, |

r-,m /mw \/qu\orm

Abajo, R1, De

Armas polencia

R2, L2, L1, Sel

Todos los items —

L2,12,12 L2

Dafio extra - L2, R2, L2, R2, L2, R2, L2,

R2, L2, R2

Big Head Duke — R1 nueve veces, Armba

Duke cabezon — PW nueve veces, Abajo

Oponentes cabezones — R1 nueve veces,

lzquierda

Oponentes con cabeza pequena — R1 nueve

veces, Derecha

Secuencia introductoria — Select, Arriba

nueve veces, Select, L1

Secuencm de victaria — Select, Arriba nueve
ces, Select, L2

S encia kit — Select, Arrba 9 veces,
of, R2

I Cr edr&ou — Select,

,C!
R1,R1,R1,R1,R1, L2,

w
m ©®

Arriba 9 veces, Select,
R1

Juego completado — Cuadrado, Triangulo,
Circulo, Circulo, Start durante el juego
Secuencia RoUgue Trip

“Uls 2 1+ R2 en el logo de
GT Inferactive durante

3 secuencia infroduc
foria
DYNASTY WARRIORS

Luchar como Zhuge Liang
Termina el juego con Guan Yu, Zhang Fe

12 panta

Luchar como Cao Cao
Termina el con fodos los
1o Guan Yu, Zhang Fe
Luchar como Lu Bu

Termina el juego con Zhuge Liang y Cao

Cao
Luchar como TOIllehl
Activa Zhuge Liang,
damenle p
, Circulo,

Triangulo, R, R2 ¢

Luchar como Nobunaga

Activa Lu Bu. Rapidamen Cuadrado,
Arriba, Triangulo, Abajo, Circulo en la pantalla
de fitulo. Un soni firnara la correcta
Inlre on d
encuentra a la

ques que Lu Bu
Luchar como Sun Shang
Xlang

, Tiangulo, Cuadrado,
antalla de un jugador. Bl
a confirmard la corr

el

ENCALIBER 2555 A.D.

Codigos de Trucos
Para el | e inlroduce lo siguiente
S Triangulo, Tri

,UJUUQ’ )
Todas las armas
Cuadrado, Cuadrado,

Cuadrado

Saltar nivel - Cuadrado, Circulo, Cuadrado
Triangulo, Circulo, Triangulo, Triangulo,
Triangulo

F

FADE TO BLACK

Entrar en modo truco
Introduce Cuadrado, Triangulo, Circulo, X,
Circulo, Triangulo como password, lgnora la
respuesta <invalid Code». Ahora pueden acti
varse [0s siguientes trucos.

Ver secuencias

Entra en modo truco. Entra Cuadrado, X,
Circulo, Triangulo, Circulo, X como password
aparecera un jugador FMV.
Seleccionar nivel

Entra en modo truco. Entra Circulo, Circulo,
Triangulo, X, Cuadrado, Cuadrado como
password. Empieza un nuevo juego y pulsa
Start durante el juego. Pulsa Circulo para
seleccionar fa opeion <Resume:. Ahora
puede accederse a cualquier nivel del juego

o

Escudo permanente
Enira en modo truco. Entra Cuadrado,

Crculo, Circulo, Cuadrado, Triangulo, X como
D d Juego con un
¢ VA QU aun pue
morir de otros modos
Invenub lidad
n modo truco. Fr mm ngulo, X

, Clredlo como

0 juego. Observa
hvar

N puede desa

la colision d mandalo Use

FELONY 11-79

Ver camara alternativa
Py ¢!y pulsa Triangulo durante

Jueq
Todos los vehiculos y pistas
Rapidamente pulsa L2 + R1 + R A
R1 + Tranguio er u\mm!mlu A:eru

1o de una explosion contir

mara la correcla introduccion del cod
Todos los vehiculos y pistas
(alternativa)

Presiona Tria m loyr pulsa R1 +

nodo de juego E
1 confirmara la

p M lla de seleccion
sonido de una expl
correcta inlrod i
la pantalla
). Presiona

uella L2 + R1 + R2
\ 1 mientras mantienes pmuu Ir mu\w
Vehiculos secretos

orrar tiempo
FD7 - Complela la pista Downlown en cuatro
minutos
FML - Completa la pista
0y Sin dafos
leta la pi

8in gINero

> €N cualro

minutos

brepasa el limile de velocidad en la
aside en al

GTK -
n freeway de la pista S
menos 53 mph

GT5 - Completa la pista de

GTS - Completa la pista Downtown con mas
de 1 millon. Alternativamente, completa la
pistz ide

LIM - Completa la pis
NSR - Completa la pista
PLC - Completa la p
acumulado y sin darios

PCS - Completa la pista Downtown en cualro
minutos

RCC — Destruye las repisas del muro zquier-
do en la tienda al final de la pista de Paris

antes de que acabe ¢! tiempo. Para ahorrar
tiempo, intenta con la RCC, luego
usa un teléfono

SIR - Completa la pista Dow

owntown
in dinero

o

de

nlown

velocdad de la pista
TAC - Completa la pi

SICle

sla Metro Clty en cualre

o pista Pans sin acumular

1 1a pista Downtown con mas
“ara consequirlo, selecciona la

mo vehiculo. Vuelve hacia la joyeria al
principio de 1 pista. Destruye el resio de la

joyeria, o que le dara

FIFA: ROAD TO THE WORLD CUP
Atributos de jugador
|I|m|tados

Resalta uno de los atnbulos en la pantala d

edicion de jugador, luego pulsa L1, L2, X,
Cuadrado, X Cualauier atibuto puede ahora
subir hasla 99

FIFA '99

Encontrar a Ronaldo
Ronaldo se encuentra en el juego como
Calcio en el equipo del Inter de Milan

FINAL FANTASY Vil ‘PLAT

Materia Bahamut ZERO

En el cohele con Cid, entra la combinacion
Circulo, Cuadrado, X, X. A
nagen en

Malera Azul

examina la
S luya

FIGHTING FORCE

Modo de Trucos
Presiona lzquierda + Cuac

+ R1 + R2 en el menu
bras «Cheal Mo
interior de la pa
correccion de

ipal. Las pala
ran en la parte

aen la panialla de
er @ invenciblicad y
opciones de seleccion de nivel

Vidasl mitadas

Para el echa, Cuadrado,
Trurwu Cuadrado, Triangulo, X

FORMULA ONE PLAT

0OpCIones

Modo Buggy

ect y rapiamen
Dcu Arriba, Triangulo, Iz
Cuadrado, Triarigu
ualfy,

dpidam ]
Arriba, Circulo, Triangulo, Derecha, Arriba,
Cuadrado, Trianqulo en la pantalla de opcion
ually, race. La f Mode
confirmara la correcta introduccion
Tu coche se ertira en una

mnveﬂu en lava, con
reas en gris

Modo galimatias
apidamente pulsa

0, Arrba, Abajo, Abajo,
Derecha, Circulo, Cuadrado, Cuadrado en la
pantalla de opcion practice, qualify, race. La

Aejd 9p ejouedsa |e121jO0 UoIdIp]

)

1jels

soJnij uo

<
—



Trucos

ion

e PlayStati

fola d

pano

ficial es

icion o

Ed

V."A

confirmara
el codigo. Murray
) en galimatias
Pista Extra (Frameout City)
3 y rapidamente pulsa
lzquierda, Circulo, Circulo, Triangulo,
Triangulo, Circulo, Arriba, Dere
ace qualiy. La |
confirmara

m\bh r)mu\
carreras en modo
con un final de primero, sequn
do, 0 tercero en el campeonalo. Guarda el

cion praclice,
quallfy, race German Mode
Aclivaled- aparecerd. Los coménia
ahora en aleman durante la carrera al margen
del lenguaje seleccionado. Sin embargo, los
el

Modo espaiiol
Presiona Select y répidamente puls:
Triangulo, Circulo, Der
Circulo, Derecha, (
opeion practice, quality, race. La frase
Spanish Mode Activaled: ap:
Commentary wil ¢ in Spanish during
Ia race regardie:
Los comentario:
duranle la carrera ¢ \ margen d[, \enr‘u]\?
ccionado. Sin embargo, 3
lienen que aclivados en el menu de
opclones de sonido para ser audibles

FORMULA ONE '98

Pista oculta

Introduce CHEESY POOFS como nombre de
plloto

Pista coliseo romano

Introduce GO COWS como nombre de pilo-
to

FUTURE COP: L.A.P.D

Para el juego y resalla la seleccion «Sound
FX Volume= en la pantalla de opciones, luego
introduce los codigos siguientes para el efec
lo deseado

Invencibilidad - Circulo, Circulo, Select,
Select, Circulo, Select, X, Cuadrado

Saltar nivel - Cuadrado, Circulo, Cuadrado,
Ciroulo, X, Select, X, Select

Armas potenciadas - Circulo, X, Select,
Cuadrado, Circulo, X, Select, Cuadrado
Todas las misiones comple-
tas, todas las armas extra
Introduce DYPYFASRHR como password
Todas las misiones comple-
tas y bloqueadas, todas las
armas extra

Introduce DYSIFASEHY como password

Seleccionar nivel

Ve a la boveda de seleccionar nivel y pulsa
R1 + Select. Luego pulsa X, Cuadrado, X,
Derecha, Arriba, lzquierda, Circulo, Circulo,
Abajo, Abajo

Acceso a todos Ios mveles
Ve a una plataformg
Luego pulsa Circulo, Start,
Cuadrado, lzquiert jierda, Armba, Start
Para los trucos siguientes, para el juego, pre
a R1, e inroduce el codigo deseado
stenciador de hielo — Circulo, Circulo,
ba, Derex
X, Circulo, Arriba,
), Derecha
cidad — Abajo, Start,
a, Abajo, Arriba, Start

Derecha, A

r bola
rriba, Dere m Mv\ ha

Jm de luz - Derecha, lzquierda,

3, Cireulo, Triangulo, Derecha, Circulo,

0, Derech

\oibilidad - X, Cuadrado, AL

Arriba, Abajo, Derecha

Final largo

Durante el juego, para, presiona A1 y pulsa

Circulo, Del 3, Derecha, Abajo, Trangulo,

Abajo, Circulo, cha, Derecha, Abajo

Trigngulo, Abajo, Start. E final extendido del

era. La escena incluye

)s durante el des:

a0, Abajo,

Juego ol final
Iras completar €l nivel Planet X
GEX: ENTER THE GECKO

Modo depuracic’m
Pulsa Start para del
opcion «kxit
Circulo, Arriba, Abaj , Derec
lzquierda, Tnangulo, Arriba, Abajo, Un st
confirmara la correcle

qo. Pu 1
puls ol para mos \u el menu
Vidas Ilimitadas
Pulsa Start para detener el
opcion «Exils. Presiona L2 y pi
Arriba, Abajo, [ Tiangulo, Ab
Invencibilidad

Pulsa Start para dete
opeion «Exit=. Pres
Derecha, Triangulo, Abajo, Dere
lzquierda

Seleccionar nivel
Pulsa Start p:
opeion «Exit
Derecha, lzquierda, D

1er el jueg

Comentarlos de Gex
Pulsa Start para d
opcion «Exits. P

1er el Jueg
al2y
lzquierda, Circulo, Armba, Abajo
Juego y pulsa Select para que Gex haga un
comenlano

Gex deambulando

Pulsa Start para detener el juego y re
opeion «Exits. Pre 2
recha, Arrba
Derecha, Al
Nivel times

Pulsa Start para detener el jueqo
opcion «<Exits. Presiona L2y pul
Triangulo, , Tric mu\u X
Vuelve al juec Dimen
ladisti

alla la

Mejor final
Introduce la siguiente clave para empezar con

todos los extras recogidos

R1, R2, X, L2, Cuadrado, X, Cuadrado,
R2, R2, X, L2, Cuadrado, X, R2 uu;dradn
L2, R2, X, L2, Cuadrado, X, R2, Cuadrado,
L2, R2, X, Cuadrado

G-POLIGE 'PLAT

Invencibilidad

Presiona L1 + R2 + Cuadrado y pul
lzquierda durante la exposicion de la mision
Un sonido conlirmara la correcta introduccio

del codigo Nota: El juego no sequira m

la mision aclual cuand
dbiltado. Sin emb mu puede L
para intentar va
ntes de juga mal
Todas las armas, mun
|I|m|tada

1000 No

I Mu ( Uuhr
codigo
Nota: Bl juego no sequird mas alla de la
mision actual cor
5 cOdi
(]
Misiones secretas - PANTALON
Trafico civil rapido - BENIHILL
Activar sirenas - WOO
"u‘H[\d( cama

i6n de la misicn, U
3 Introduccior

codigo activado
s siquientes en la pantalla

SUPACAM

GRAN TURISMO PLAT

Modo alta resolucién
Consigue una licencia Internalional A, luego
4na cualro copas,

duro
Secuencia Extra
cciona el i ade,
extra, | primer lugar en todas

con cualauier coche: Tie
© en el modc

ad normal o

GRAND THEFT AUTO AT

Invenubllldad
Pulsa Cuad ) !
Circulo, Triangulo, Cuadrado en el me
Cipal

Modos de trucos

Introduce
para activar Ic
Nola: Tdo:
combinado
go ve a <R
codigo. Tu

e € infroduce uvo
a

e puede renom

cualquier otro nombre tras entrar el Ulimo
codigo

S armas, municion ilimitada
99 vidas, blindaje, salir de la car
r coordenadas, maximo nivel buscado,

d;dm TURF
Sallar ciudad - WEYHEY
ionar nivel

1SS PRO '38

Jugadores clasicos de All-
Star

Resalta la opcion «Exhibition:, luego pulsa
Arriba, Arriba, Abajo, Abajo, lzquierda,

De lzquierda,
sonido de aplaus
introduccion dL

cion de pals para mostrar el equipo C
Stars. Para un juego de do
con ambos equipos como Cla

3 Jugadores
All Stars,

resalia un pais y presiona L1 +
mando uno, mientras el mando dos
ocionar el mismo pals mientras lo:

es eslan pulsados. Lue Jella los
bolones y selecciona el mismo pais con el
mando uno

INTERNATIONAL TRACK AND FIELD

Bikinis en natacion estilo
Ilbre

100m Free
ceion de juego y pul
, lzquierda, Dere

n la pantalla de
friba, Arrba,
a, mwm

Marcadores ocultos

>ciona la opcion Start desde la pantalla
de litulo. Entra en un evento y para el juego
Presiora L1 + L2 + R1 + R2 + Cuadrado
X o+ Tri + Clr J\w Mmhm

botones

Arripa ¢
1 pantalla

Lanzadera espacial
En el lanzamiento de pertiga, s
‘J—‘ 45 m—rvv‘ 1l primer m\m\v

T anosaurio Rex
hal Putt, obtén una
POr NUMEros 1QUale:

ullitud del esladio

OVNI

En Javalina

| bolon Cuadrado o
7a a correr hacia la
rece el contador

Pajaros
En D« 0, 0blén una dislancia que

e dio

Topo

En &l Triple Salto o Salto de lon

108 Ir Itimos numeros de tu

como «13.33» 0 «19.99-. Un lopo apare

cera en la ublcacion de tu sallo

Balén

En el lanzamiento

dislancia que cuadre en metr

como «1,01s, «2

AD: un balon des

Dirigible

En el salto de altura, clasificate al primer

intento. En intento, ajusta la baru
; LJ Du;ame el te

d, cuadra
ncid,

JONAH LOMU RUGBY

Equipos extra

Gana la Terntories Cup durante el juego nor-
mal. Usa Ia opcion «Play= para acceder a olra
liga con equipos extra como Barbarians,

XV Usa la opcion

gar
@ Un nuevo ¢
extra, incluyendo Codernasler
s, y Team Lomu

,\me

1 para acce

JUMPING FLASH

Control de nubes

Presiona L1 + L2 + R1 + R2 y pulsa
Arrba o Abajo en la panlalla de liulo para

controlar la velocidad de las nubes
Seleccionar nivel

Pulsa Arriba, Arriba, Abajo, Abajo, X, X,
a, X,
€l menu principal
(0 para confirmar
ulsa Derecha para selec

lzquierda, Derecha, lzauierda, Derec
Triangulo, X, Triangulo
El meni se pon:
codigo carreclo. P
cionar un nivel
Jugar de nuevo
Tras complelar el ju 05 niveles pueden
‘HIU e de nuevo con objelos anadidos, de:
cidos. Cada nivel tendra

Modo super
Completa el juego

L1ol2
JUMPING FLASH 2 |

Modo super
Termina el juego y qu

de

HU’) enuna !mw

Modo extra

Tras completar el ju yo in modo \ur
pu 0 N
modo Extra

Tex Al

, Select en la pantalla de
cion «Support Al» en
der a Tex

[zquierd

oplions menu par:
Rachel Al

Pulsa lzquierda, Derecha, R1, L2, L1, R2,
Ariba, Abajo, Triangulo, Select en la pantalla
de titulo ona la opcion «Support Als
en el mend de opciones para acceder a
Rachel

K
KENSH: SACRED FIST

Modo batalla extra
Comple qm con Iud S 105

T

de batalla extra

KLONOA: DOOR TO PHANOTMILE

Nivel extra Balue’s Tower
(Extra Vision)
Salva los 72 Phantomilians



Probar misica

Completa el juego extra Balue's Tower.
Aparecera una opcion «music test> en la
panlalla de seleccionar nivel

Pantalla de Control de titulo
Pulsa L2 y R2 en la pantalla de litulo para
modilicar la pantalla

Seleccionar nivel

Completa el juego, luego vuelve a la pantalla
de fitulo. Seleccion la opcion «Continugs,
luego selecciona «Vision Clear

Seleccionar nivel

Resalta Rusia y pulsa Derecha en la pantalla
de seleccionar nivel con el globo. Presiona X
+ Abajo/lzauierda anles de que aparezcan
los delalles de la mision japonesa. El globo
empezara a botar por los niveles. Suella los
botones cuando aparezea un nivel especilico
para jugarlo

Final verdadero

Cuando €l generador de escudo estalla en el
nivel final (Japon), ve al centro de fa explo-
sion para consequir un nivel oculto y el ver-
dadero final del juego.

L

Jugar como Gregorio
Zonaras

Completa con éxito el modo arcade con la
dificutad normal

Jugar como Arnold Lang
Consigue més de 8000 puntos en el modo
<Challenge 9~

Jugar como Roland, Edgard
Cailaux, Powel Gardner, o
Gerald Wells

Gana la copa internacional con todos los pai-
ses con el nivel de dificultad normal
Jugar como Ruprecht Goes
Desbloquea las tres (ltimas opciones en
modo <Challenge 9

Jugar como David Magellan
Consigue mas de 1150 puntos en modo
<Challenge 9= con todas los niveles de difi-
cultad

Jugar como Maurice Poulenc
Consigue superar un marcador global de
100 con cualquier equipo en modo «vs
CPU:

Modo 1998 World Cup
France

Selecciona <International Cup» y resalta la

opcion «New Game/Conlinue». Luego presio-

nall+L2+ R1 + R2y pulsa Circulo
Los equipos seran los mismos que en la
Final de 1998 World Cup France.

Maxima potencia de fuego
Pulsa Start durante el juego para ir al mend
opciones. Presiona abgjo L1 y L2 durante
diez segundos. Mantén los botones pulsados
y pulsa Abajo, Derecha, Abajo, Derecha,
Triangulo. La opcion extra <Power» aparecera
para confirmar el codigo. Seleccionalo para
Subir a potencia de fuego de tu arma al
maximo.

Recargar Municién

Pulsa Start durante el juego para ir al menu
opciones. Presiona abajo L1y L2 durante
diez segundos. Mantén los botones pulsados
y pulsa Abajo, Derecha, Circulo, lzquierda,
Derecha, Circulo. La opcion extra <Ammos

aparecera para confirmar €l codigo
Seleccionala para aumenlar tu municion hasta
un limite de 32.000. Sin embargo, €l juego
puede presentar problemas si e pasas de
15.000

Recargar salud

Pulsa Start durante el juego para ir al meni
opciones. Presiona abajo L1y L2 durante
diez segundos. Manlén los botones pulsados
y pulsa Derecha, Derecha, lzquierda, Abajo,
Abajo, Arriba, Tridngulo, Circulo. La opcion
extra «Heallh= aparecera para confirmar el
codigo. Seleccionala para recargar la barra
de vida

Vidas Extra

Pulsa Slart durante el juego para ir al men
opciones. Presiona abajo L1 y L2 durante
diez sequndos. Manlén los botones pulsados
y pulsa lzquierda, Abajo, Derecha, Triangulo,
Cuadrado, X, Circulo

Bombas Extra intelig

Pulsa Start durante el juego para ir al mend
opciones. Presiona abajo L1 y L2 durante
diez segundos. Mantén los botones pulsados
y pulsa R1, R2, X, Triangulo, Cuadrado,
Circulo, R1, R2, Circulo, Circulo, Cuadrado.
Saltar Nivel

Pulsa Start durante el juego para ir al mend
opcones. Presiona abajo L1 y L2 durante
diez segundos. Mantén los bolones pulsados
y pulsa X, R1, Triangulo, R1, Cuadrado,
Circulo, R2, R2, X, Cuadrado, Tridngulo, X
Seleccionar nivel

Pulsa Start durante el juego para ir al mend
opciones. Presiona abajo L1 y L2 durante
diez segundos. Mantén los bolones pulsados
y pulsa Arriba, Derecha, Abajo, lzquierda,
Triangulo, Circulo, X, Cuadrado, X, Triangulo,
Cuadrado, Circulo

Modo dios

Pulsa Start durante el juego en el nivel uno
para mostrar el menu de opciones. Presiona
abajo L1 y L2 durante diez segundos. Man-
1én los botones pulsados y pulsa Cuadrado,
Abajo, Abajo, Cuadrado, Abajo, Abajo,
Circulo. Un rectangulo aparecera en la esqui-
na superior izquierda para confirmar €l codi-
0. Se habiltaran bombas inteligentes ilimita-
das, municion, vidas y el sallo de nivel

M
MADDEN '97

Equipos ocultos

Empieza un juego de exhibicion. Selecciona
dos equipos cualesquiera y las opciones de
controlador. Entra como nombre TIBURON y
pulsa X para aceptar. Pulsa Circulo para vol-
ver a la pagina de seleccion de equipo. De-
berfa haber ocho equipos disponibles mas:
All-Madden All-Time, 50's y 60's, All 70's, All
80's, AFC pro bowl team, NFC pro bow!
leam, EA Sports Team, y Team Tiouron. Los
equipos ocultos también pueden elegirse al
azar pulsando L2 + R2 en modo exhibicion.
Ver secuencias

Presiona R1 0 R2 cuando la pantalla negra
con €l logo PlayStation aparece mientras se
carga el juego. Aparecera una pantalla titula-
da <Cinematics» en lugar de la pantalia de
titulo. Pueden verse las secuencias FMV de
ganar, perder y Super Bowl

Equipos extra

Introduce uno de los siguientes nombres en
el ment <Create Player> para activar el equi-
po extra correspondiente

EQUIPO - NOMBRE

EA Sports - ORRS HEROES

Tiberon Team LOIN CLOTH
All Time Al Madden - COACH

Al '60s - PAC ATTACK

Al '70s - STEELCURTAIN

Al '80's - GOLD RUSH

NFC Pro Bowl ALOHA

AFC Pro Bowl LUAU

Estadios Extra
Introduce uno de los siguientes nombres de

jugador en el men «Create Player> para acli-

var el correspondiente estadio extra
ESTADIO NOMBRE

Aslrodome ETSONS

Cleveland Browns Stadium DAWGPOUND
0Old Miami Dolphins Stadium DANDAMAN
Old Oakland Stadium SNAKE

Old Tampa Bay Stadium BIG SOMBRERO
RFK Stadium OLDDC

Tiburon Sports Complex SHARKSFIN

Wild West GHOST TOWN

Efectos de Jugador

Introduce uno de los siguientes nombres de

jugador en el menu «Creale Player» para acti-

var la correspondiente funcion
EFECTO - NOMBRE

Defensas mejorados - LEECH
Capturas faciles - GLOVES
Paladas largas - BIGFOOT
Brazo agarrotado - JACKHAMMER

MADDEN ‘89
Equipos extra

Introduce uno de las siquientes entradas en
la pantalla de codigo

EQUIPO C0ODIGO

NFC Pro Bowl BESTNFC

AFC Pro Bowl AFCBEST
All-Madden BOOM

All-Time Stat Leaders IMTHE-
MAN

60s Greats PEACELOVE

70s Greals BELLBOTTOMS

80s Greals SPRBWLSHUFL

90s Greals HEREANDNOW
All-Time Greals TURKEYLEG

75th Anniversary Team THROW-
BACK

NFL Equipment TeamGEARGUYS

1999 Cleveland Browns WELCOMEBACK
EA Sports NTHEGAME

Tiburon HAMMERHEAD
Estadios extra

Introduce uno de las siquientes entradas en
la pantalla de cddigos.

ESTADIO - CODIGO

EA Sports - EA_STADIUM

Tiburon - OURHOUSE

Cleveland - DOGPOUND99

RFK - THEHOGS

Original Miami - NOTAHISH

Original Tampa - SOMBRERO

Original Oakland - STICKEM

Astrodome - FOR_RENT

MARVEL SUPER HEROES

Luchar como Dr. Doom

Completa y quarda el juego con la configura-

cion predeterminada. Desactiva la opcion
«Shortcuts:. Entra en [a pantalla de seleccion
de personaje. Pulsa Abajo, pulsa Abajo de
nuevo y presiona el boton. Rapidamente
pulsa X, Circulo, R1 en este orden, presio-

nando cada boton mientras pulsas el siguien-

fe boton. En esle punto, Abajo + X +
Circulo + R1 deberfan presionarse. Oiras

A48

como dice «Caplain America», pero aparece
rala cara'y el nombore de Dr. Doom
Luchar como Thanos

Completa y guarda el juego con las opciones
predelerminadas. Desacliva la opcion
Shortuts:. Entra en la pantalla de seleccion
de personaje. Pulsa Arriba, pulsa Arriba de
nuevo Yy presiona el boton. Rapidamente
pulsa L1, Triangulo, Cuadrado en ese orden,
presionando cada boton al pulsar el siguiente
boton. En este punto, deberias presionar
Avriiba + L1 + Tridngulo + Cuadrado. Qirds
como dice «Spider Man, pero apareceran la
caray el nombre de  Thanos
Desactivar gemas de poder
en modo vs.

Pulsa Select en los controladores uno y dos
antes de que empiece el combate. La frase
<No Gerns> aparecera para confirmar el codli-
0.

Seguir luchando

Presiona Select tras el (ltimo asalto del final
del combate para seguir golpeando a tu opo-
nente

Vestuario alternativo

Desactiva la opcion «Shortcuts:, Presiona
Arriba (s tu personaje esta en la fila superior)
0 Abajo (s tu personaje esta en la fila inferior)
durante unos lres sequndos y pulsa cualquier
boton en la pantalla de seleccion de perso-
naje.

Arrojar calabazas

Usa una gema Reality, luego pulsa Select

MARVEL SUPER HEROES V8.
STREET i L

INJEVD

Para obtener estos personajes ocultos, resalta
el segundo personaje mencionado, presiona
Select, y pulsa cualquier boton

Evil Sakura - Huk

Mech Zangief - Blackheart

Mephisto - Omega Red

Shadow - Dhalsim

US Agent - Bison

Coches GTI

Selecciona el modo arcade. Luego resalta la
carrera Rome y pulsa L1, Circulo, R1,
Cuadrado, L2, Cuadrado

Coches potenciados

Selecciona el modo arcade. Luego, resalla la
carrera UK y pulsa R1, Cuadrado, L1,
Circulo, R2, Circulo

Coches R/C

Selecciona el modo arcade. Luego resalta la
carrera USA y pulsa Cuadrado, L1, R2, L2,
Circulo, R1

Pista Max Power

Selecciona el modo arcade. Luego resalta la
carrera Peru y pulsa Circulo, Cuadrado, R2,
R2,R1,R1

Todas las pistas

Selecciona el modo arcade. Luego resalta la
carrera Africa y pulsa R1, R2, R1, L1,
Cuadrado, L1

Pistas inversas

Completa con éxito las treinta pistas para
correr cualquier pista en direccion opuesta.

Modo trucos

Para €l juego, luego presiona L2 y pulsa
Abajo, Arriba, Cuadrado, Triangulo, Tridngulo,
Circulo, Abajo, Arriba, Cuadrado, Triangulo
Modo trucos extendido

Para el juego, luego presiona L2 y pulsa

Triangulo, Circulo, Triangulo, Circulo, Circulo,
Triangulo, lzquierda, Circulo, Arriba, Abajo,
Derecha, Circulo, lzquierda, lzquierda,
Triangulo, Derecha, Circulo, lzquierda,
lzquierda, Triangulo, Circulo, Abajo, Circulo,
Circulo, Derecha

METAL GEAR SOLID

Equipo de camuflaje

Completa el juego en el menor nivel de difi-
cultad tras someterte a lortura pulsando
Select. Otacon dara a lu personaje la ropa de
camufiaje tras salvarte. Deja que acaben los
créditos y luego guarda el juego. Carga el
Juego para empezar con la ropa de camufla-
e

Bandana

Completa el juego sin someterte a la tortura
Tu personaje salvara a Meryl v recibird la
bandana. Cuando la lleves, la bandana te
dara municion fimitada en lodas las armas

MICRO MACHINES V3 [PLAT!

Introduce los codigos siguientes como nom-
bre de jugador. Puedes entrar tantos nom-
bres como quieras:

Nueve vidas en modo un jugador - CATLI-
VES

Tres vidas en modo multi-jugador - 3LIVES
Todas las pistas en modo multi-jugador -
GIMMEALL

Tanques en todas las pistas en modo multi-
jugador - TANKSAME

Sin armas de tanque en modo multi-jugador
- NOTANKS

Nigve durante la consecucion del trofeo -
WINTERY

En los siguientes codigos para el juego e
introduce €l mandato

Transformar el coche en cualquier objeto -
Abajo, Abajo, Arriba, Arriba, Derecha,
Derecha, lzquierda, lzquierda

Qbjetos flotantes - Cuadrado, Triangulo, Cua-
drado, Cuadrado, Triangulo, Cuadrado,
Cuadrado, Triangulo, X

Doble velocidad - X, Circulo, Cuadrado,
Triangulo, X, X, X, X

Coches de la CPU lentos - Circulo, Triangulo,
Cuadrado, X, Circulo, Triangulo, Cuadrado,
Cruz

Vista trasera del cache - lzquierda, Derecha,
Cuadrado, Circulo, lzquierda, Derecha,
Cuadrado, Circulo

Grandes saltos

Pulsa Cuadrado, Derecha, Derecha, Abajo,
Avrriba, Abajo, lzquierda, Abajo, Abajo durante
€l juego. Un beep confirmara la correcta
introduccion del codigo. Entra el codigo de
nuevo para desactivar este modo

MORTAL KOMBAT 3

Menu extendido 1

Pulsa X, L1, L2 tras la pantalla <Prepare For
Kombats. El sonido de un cimbalo confirma-
ra la correcta introduccion del codigo. Pulsa
Arriba en la opcion <Kombal» de Kombat
Kube y aparecera un signo de interrogacion
al

Menu extendido 2

Pulsa X, Circulo, Triangulo, R1, R1, R2, R2,
R1, R1 en la pantalla de copyright. Shao
Kahn dira <You'l never win= para confirmar el
codigo. Pulsa Arriba en la opcion <Kombal>
de Kombat Kube y aparecerd un signo de
interrogacion azul con dos opciones més.

MORTAL KOMBAT 4
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Trucos

<
—

1on

a Edicion oficial espafola de PlayStat

. 4

Menu trucos
Introduce Kombal Kode 30!

eniap

5\
Ve

dona el combale v
5. Resalla «Versus

a Block + Run

Luchar como Meat
Enlra Group Made: y completa con exito
5 16 personaies Tras conse

CIONa Cudiquier personage y
una partida. Tu personaje Jug
como Meal con los movimientos del
naje que h: ccionado
Luchar como Goro

ono nvisible en 1a parte infe
Hm
Arrba, Armba, Arib

CiOn de personaje

la para

resallar el icono ¢ 1800 pulsa Run
+ Block

Luchar como Noob Saibot
Introduce (

panalla ¢

S \uu.mruh un +
Block

Seleccionar nivel en un solo
jugador
Entra en el mend «Practices y selecciona ¢l

i
e
practic
un juego
en el nivel de
Ver biografias
Entra en modo <Kombat The
personaje deseado y pulsa Bl
Kombat Kodes
Introduce uno de lo gos para
activar el correspondi
EFECTO \COU\
One-hit win
Noob Salbot
Red Ran (Rain
Explosive Kombat - 050 050

No se pierden la as - 002 002
Desactivar golpes - 100 100
Desactivar dafio maxmo - 010 010
Desactivar golpes y maximo daro - 110
110

Arma dleatoria - 111 111
Empezar con arma aleatoria
Empezar con armas débiles - 44
Muchas armas - 555 555
Combate sile
Cabezones
Luchar en la quuru:
011011

Luchar en Well (Scorpic
022

Luchar en el nivel de Elder God (Blue Face)
033033

Luchar en nivel Tomb - 044 044

Luchar en nivel
Luchar en nivel Snake 5
Luchar en €l templo de Shaolin - 101 101
Luchar en el bosque animado 2
Luchar en Prision (ni
Luchar en loe Pit

MORTAL KOMBAT TRILOGY PLAT

Personajes clasicos
Pulsa Se ionar Rayden, Ja
Kung Lao, 0 Kano en versiones onginale:

uchadores

Seleccionar nivel

alta Sonya y pulsa Arba + Start er
modo un jugador o Vs La pantalla temblard y

Se QIra una e
00
Credltos llimitados

bajo, Abajo, Amba, Ario ha
quierda, lzquierda en la pantalla de
i Un sonido conlirmard fa correcla

on para confirmar el codi

la his
introducci ydigo La panlalla de credi
los cambiara a +Freeplay

Luchar como Chameleon

Hurnan Sm
CONPION) y or
R1 + R2 + Cuac
emplece 1a lucha
dos, se

Salbot, o

omo jugador

S 1UChas (

ona cualquier ninja masculno y
cha + R1 + R2 + Cuadrado

presiona D
+ Tnangulo

Seleccion de personaje
aleatoria
na Armba + Slart en la pantalla de

Cajas Roja y azul «?»
Rapida sa HK, LK, RUN, LP,

HP LP, la historia

sonido confirmara la correcta intraduccion del
codigo

«7» en Kube

+L1+L2y
eliquelado

iona Arriba + R
pulsa Armba cu mm—
Konfigure Ko

panta
u 0] E\ nenuy

MOTORHEAD

Notas sobre Trucos
S nes no se quardaran si

/g cualauier truco
Vlsta mas raplda

menu de o
Division en dos coches y
pistas
Introduce COWRUL
menu de opciones
Division en un coches y pis-
tas

Introduce FRAGTIME como
nu de ment opciones. Nota: ¢
activara 1a division en 2 coche
Pista Nolby Hills
Introduce TURBOMOS como
menu de opciones. E
dwisionen 1y 2 coches y pistas
Todos los coches y pistas
Introduce LASTCODE como codigo en el
menu de opciones

Demo alternativa

Introduce INSANITY como codigo en el menu
de opciones. El modo dtmo durara

) COMO codigo en e

Desactivar todos los trucos
Introduce NOCHEATS como codigo en ¢

Créditos alternativos

Presiona L1 -+ L2 + R1 + R2 + Cuadrado
+ Ciroulo en la » creditos para
cambiar los nombres a los de modo demo
Mensaje de créditos extra
Introduce SH4 corno nombre en la pantalia
de maximas puntuaciones. Un mensaje extra
correra con los creditos en pantalla
Humo coloreado

ocaliza la estacion de servico en Gold

Bridge. Conduce hacia alras
urtidore 0
ielocidad debe superar los 40 km/h a
la pueria
Coche Turbo
Encuentra el callejon s
a larga recta en treinta seq m
Rock. Conduce hacia alras y pasa de 20
km/h
Ver equipo de desarrollo
alal el on
disco en Neocity
de la primera casa a
Coches con rebote
L.ocaliza el ¢ J\\ on ala zq

VECES en ve

lera p
lation. Conduce

1zquierda a la dere

de veinte segundos

Coches tipo jeep

Para despues de la puera del B

Club durante unos quince segundos

Gravedad Lunar

Conduce a la puerta lzquierda del garaje

Digial llusions en Nolby Hils a

mas de 75 kmvh

MOTO RACER
Introduce 5 codigos en la prime

El logo reap
firmar el codigo

creditos - Cireulo, Trangulo, Circulo,

ulo, Triangulo, Circulo, Arriba,

oria - Circulo, Triéngulo,
Circulo, Triangulo, LT,

Circulo, Trian

Arriba, R

Modo mini molos
Abajo, Armba
Molos Turbo

as - Arriba, Arriba,
1, Tiangulo, R2, Arrioa,

Circulo, L1, Abajo,
rda, R1, X
Arriba, Arriba, Arriba,

uierda, lzquierda,
ha, Arrba, Abajo,

MOTO RACER 2

Introduce |
principal
Pista extra - R1, R2,

0digos siquientes en el mend

Arriba, lzquierda

Trianguio
!v 105 mas rapidas - Arriba HH';L vrriba,
erda, Triangulo
lzquierda, lzquieraa, Arriba,
Derecha, Abajo, Abao,
Cuadrado, Tnangulo, »
Otros pilolos imitados a 50 km/h - Circulo,
C Derecha arda, L1, R1, X

nato final L2, Arriba,
Arriba, Cuadrado, Cuadrado, Abajo, Abajo,
Jo, Tr ‘mu\‘ ), Cuadrado, Arriba,

11, Cuadrado, R2,

Arnba, 4\4“«'

L2, L2 rriba, Cuadrado,
Cire \Au‘ Tiangulo en el menu prircipal
MOTOR TOON GRAND PRIX 2

Opciones avanzadas
Presiona L1 + L2 + R1 + R2 cuando
lecciones items en el menu opciories
Pilotos fantasma

Presiona R1 al 1ar una opeion de
arjela de memoria ecciona la opeion

lar contra

Ghostr Podras mirar o pile
los mejores tie el equipo
Modo Perfect run
Pulsa R1 al seleccionar la opcion <Replay
Video

Aceleracion instantanea

ny

Pulsa Reverse mientras presionas X
NASCAR 99

Correr como Bobby AIIison

opeion
Cuadrado, C
€n cui

confirmara la correcta introduccion del codi-
Qo

Correr como Cale
Yarborough

y nu\s& Arriba, Arri b a,
. Cuadrado, Cuadrado
Cm.u\' 0

cualro

introduccion del codigo
Correr como Richard Petty
na «Single Race» en el menu princl-

introduccion del codigo

Correr como Benny Parsons
S na «Single Races en el menu princi-
pal y jona la pista Richmond. Resalla la

opcion Car»y pulsa R2, R2, L1, L2,

L1 en cuatro sequn

dos. El sonido d
correcta inroduce

un molor conlirmara 12

on cel cod

Conductor con aspavientos

coiona la vista cockpll, luego presiona
Select hasta que el pilot¢

Jite los brazo:
NBA IN THE ZONE 2

Equlpo All-Star
salta <Slart= en la panlalla de tillo y pre
na L1 + R2 + Selec art hasla que

pantalla s 0 All Star
puede seleccionarse en el modo exhibicon
Jugadores Extra
Magic Johnsor

I UN NUEVo L
numero 25
Larry Bird

Crear un nuevo jugador

dor y seleccionar modelo

seleccionar modelo numero 29
Michael Jordan
M.GUARD> en los Bulls
Shaquile O'Neal
S.CENTE

NBA Jam Extreme

Codigos de la pantalla de
récord
LLos siquier
pantalla de recor

Introducen en la
Se enlran un par de
Enlra el primer par, borrd

repilienc

sonido y

ido - KA, Z0, O El te
la pantalla
mitiendo reprodu-
cir la musica v los sonidos en el juego
Codlgos antes del juego
ciones con el mando

parte inferior de la pant
bdigo

lostrar porcentaje de tiros - Presiona
Extreme + Snoot
Turbo permanente
Arrba, A Arriba, Abajo
Sin conladores de lurbo - Presiona Turbo
1© Y pulsa Arrba, Abajo, Arriba
Sin publico - Presiona Extreme + f
Arriba

ona Turbo y pulsa

o

NBA LIVE 38

Tiro libre minimo

Presiona R1 mientras firas un tro libre,
Girar pelota antes de tiro
libre

Presiona R1 + L1
13 se mueve en |
Tiro de prueba

Presiona L1 mientras tiras un o libre
Modo trucos

Entra en la pantalla <. elupe, 6l
equipo a controlar y pulsa Arrba hasla que

cuando la pelo




aparece | frase «Star
duce Secrels

Pulsa X, inlro
(Con rmayuscula
como normbre, y pulsa Start

opeiorn «Sec

y pulsa Circulo. Resalla la

opeion «Secret Coder y pulsa X Introduce

no d siquentes codigos (atencion a
may y minusculas) y pulsa Nota
llgunos codigos lienen varias cor m\\ IracIo
nbiarlas, resalta el codioe

uisa lzquierda o Derecha. Los ¢
quardaran en memo
inmedialamente de
Pista acuatica
Iniroduce Seaweed como codiqo. Bl siquente
Juego tendra lugar bajo el agua
Disfraces de Halloween
Introduce Seary cormo cadigo. Bl equipo de
jugara disfrazado. Entra Fre:
codigo para que el equipo vistante sea el

nes. Para ¢

digo
Juardas el jue

s de enlrar el codigo

Jugadores Invisibles
Infroduce C
po de casa sera invisble. Entra C
como codigo para que
Jugadores camaleon
Introduce Lizard Jino Bl equipo de
se camullara con la
ieplile como cadige
equipo visianie
Jugadores de peluche
P mo codigo
both a uuwmww\h
aparece. La opcion «The Lovable Pin
a disponible. Activa <Hi
The Lovable P

s los jugadore
Eqmpos Extra
Entra en la pantalla <Rosters
e Custom Team

me como codigo Fl equ

isla, o entra

a que lo haga el

Selecciona

e equl

Ipo

Nombre eq
{ Iropals

Hilmen
Hitmen
Hitmen
Hitmen
QA
0A
QA
TNT

NBA LIVE '99

Equipos Extra

Hitmen
Hitmen
Hilmen

bounds

NEED FOR SPEED 2

Pilotar un Ford Indigo

modo lor
Pista Monollthlc Studlos
Introduc ]

cnematogralico
Super motor

Introduce

3UP como password Un

MOIor Fioneer con mayor aceleracion en

modo arcade y mejor aceleracion y ma

elocidad punta en modo simulacion estarar

aisponibles para 1odos los coches Nola
Enlra P
aumentar aun mas la potencia

Vistas de camara adiciona-
les

Presiona L1 + L2

Triangulo + Cuadrado + Circulo mientras se

IP por segunda vez para

+ R+ R2 +

arga una pista. Suelta los botones cuando
o carrera empieza para seleccionar hasla
nueve camaras en lugar de las cuatro hat
luales

Mapa de carrera

na Tranqulo
mostrar el mapa en pantala
Vehiculos ocultos
Introdu

Pre: ueltalo dos veces para

15 siguiente cla ira pilolar el

idiente vehioulo L objeto. Para el
ugador dos, cambia la ME del final por una

BUGM

Volvo station wagon - VOVIME
Limousine - LIMOME

nd cruser - LCME

Jeep Commanche - JEPME
Van - VANME

Army lruck - ARMYME

Vendor s

Wooden

NEED FOR SPEED 3 - HOT PURSUIT

Todos los coches, todas Ias
pistas estandar

como nombre en la panta

les

lalla
mente

; HJ ( \w
1500 pueden

activarse en modo un jugador
Accidentar los demas
coches

Sm accidentes
Pul
Derecha en la pantalla de carg;
Motor potenciado

Fi larl para cargar [a canrera iras sele
cionar las opaiones del juego, luego nmedia
lamenle si0na lzquierda + Cuadrado +

LIrculo antes de que apar

€A la pantalla de
rga Manlen los botones pulsados hast
Jue desaparezca la pantallz de carga: La
polencia de tu coche aumentara un
Coche pesado

Ulsa Slart para cargar la carrers Iras seled
clorar 1as opciones del juego, luego Inmedia

lamente presiona Selecl + Cuadrado +

intes de que aparezca la par

la de carga
Manten los botones pulsados hasta qu
pantalla de carga desapare Choca con
olros coches duranle el juego para echaric
de la carreter

Policia de chicle

Selecciona la pista Redrock Ridge. Pulsa

luego inmediala
menlte presiona Abap + A1 + L2 antes de

Start para cargar la carrera

iparecer la pantalla da carga Manten

512 que la pantala d
Land Rovers verdk

botones pulsados 1
CarQd desaparezea. |
seran reemplazados par chicles policia duran
le la carrera

Sin jeeps policiales
elecciona la pista Rocky Pass. Pulsa Stan
para cargar 1 carrera, 1Leno inmedialaments
presiona Derecha + R1 + L2 anles dg que
Manlen los

) pantalla de

e0s en blanco
eran reemplazados por
whuu\wh
en la pista Summit, presiona Abajo + R1 +

1 pantalla de carga aparezca

Carga desaparezca L

Crown Victonas

rrera Para achvar este codigo
L2 mientras la pista se carga
Modo camara lenta
Pulsa Start para cargar la ¢
clonar las
imenie presiona Armba + X + Tnangulo
antes de que la pantalla de
Manten los b
la de carga o
Opclones avanzadas

y Tournament en modo simu

arrera 1ras sel

pciones del juego, luego inmedia

carga aparezca

sla la panta

na Knockout
CION

Pistas extra
Niroduce uno

s nombres siguientes en
la pantala de opciones, luego
q 10n $ingle race para correr en la pista
ondiente. Nota: La

elecciona la

mpire City 5& abliene
nner.

CION - NOMBRE
PLAYTM

Lavems -

Auto Cruz

ce - Eslacion espaclal
cuatica
MCITYZ

Empire City - Pista ex
Coches Extra
[ntroduce uno de los nombres
la pantalla de opciones,

£l CLK GTR norrmal
lonar lras ganar
El Nifio se consi

que tras ganar en modo Knackout con la
mayar dficultad

Nombre d

CLK GTR AMGMRC

5 ocullos

AL

Elzcoiona 3 opoon -Enter Name For
Record Keeping: ¢
mores de jugad

|.ights out, baby oira para confirmar el

codig
Normbr PIN
LLEN 7an
BREY Hooh
ROD i
HIAl 1
1069
ho

OV 6644
HINOH 137
KULL 111
RAIN 1111
RAIDEN 3691
JENIFR
JUAN 6521

Modo trucos
Pulsa Turbo, Salto y Pasar para cambiar lo
Nos bajo 108 casces en la pantalla versus
05 numeros de 1a ista siguiente indican el
NUMer Je veces que se pulsa cada boton
Tras cambiar los iconos, pulsa e
ireccion indcada para actvar el codiga. £
normbre del codg In sonido confiernaran
intraduccion del codigo. Por elemplo, para
enlrar 3 laquierda, pulsa Turbo, Sallo
dos veces, Pasar ires veces, lzquierda
FECTO - CODIGO
Super field goals: 1-2-3 lzquierda

lepping OB 2-1-1 lzqu
2 lzuierda

wer-up blockers; 3-1
Pases rapidos: 2-5-0 lzquierda

iper passing1 4-2-3 Derecha

Desactvar estadio 5
Lale hits 0-1-0 Arriba

Huoe head O wmiba

No first downs. 2-1-0 Arriba
No intercepar 3-4-4 Arriba
No punting 1-5-1 Amba

Turbo infinito: £ | Arriba
Super blizng: 0-4-5 Arriba

I-Up eammate: rmoa

sa. 4-2-1 Arrica

r-up dele
Niebla: O
Niebla
Show field goal %

No random fumbles

QOculta nombre recept

Big footoall: 0-5-0 Derecha

Equipo juadores pequer

Equipo jugadores grand

Equipo cabezan

INo play selection

Shie e field1

[

\wur 1 Abao
Smart CPU 3-1-4 Abajo

No head

2 lzquierda

Tiempo: nieve. 5

quierda

Fast furbo running: 0-3-2 lzquerda
Invisble: 4-3-3 Arnba

Hyper bliz1. 5-5-5 Arriba

S jugadores aprobacion requenda

Solo en dos jugadore

3 — Solo en un jugador

)-pad en la

NFL GAMEDAY '38

Modo trucos
Pulsa L1+ L2 + BT + R2 en el menu

pncipal. Entra la seleccion «Easter Eggs: en
la panlalla de opcion:

wroduce uno de

105 siguentes codigos para activar el truco

correspondiente

lecto - Password

Jugadores con pierna corta - ahab

as6s Mas precisos - ar_attack

L2 + X para super shoulder charge - beflis

Piernas mas fuertes - big_fool

Menos penallies - blind_rel

Mas penalies - busy_rel

CPU juega sola - cloud_ol_dust

ugadores planos - cookie_cutter

Delensa CPU polenciada

Jelantera CPL polenciad
rechios - credils

opu_defence

cpu_offence

Grandes recepcione crunch_lirr
U lista - deep_gray

Fquipos denticos - equal_teams

Jugadores mas rapidos - Nire_dnil

s Jugadores - flal_land
ugadores pequenos
Mayor dificullad - ad_challenge

flea_circus

Mejores inlercepcior glove

[SeMen

dores grandes - humongous
Jugadores sombra - invisible
Jugadores muy rapidos - [uice
Mejor cubierta DB - leect

Sin manos - look
~quipo MoMahor

CPU conoce el |ue
Menos ruido ambiental
Defensa salta ma:
Fal;

memanor
el

cionado - psychi

|

quiel_crowd

[gjection

Ihin_air
irtual_polygons
CPU estupida - watery_al

Jugadores plano

NFL GAMEDAY "33

Equlpos extra
) en la pantalla o n de

Br d varios equipos
All-Slar

aster Egg e introduce uno

3 activar la

KET_MAN

Grandes |

CON_MAN
U juego - MIND_READ
CPU hace grandes juga PRIME_ HV\L

con gran fuerza y velo

CPU conoce

STICKEM
Jugadores invi
Juiced endurance
Larg




f

(S0
aj
-]
g
C
)
=
g}
(@)

>

ial es

|

Louder noises - B
More hamstnng in {AMSTRUNG
Sin penaliie
Jugadores lienen una cue MJJ 03 atada a la
cabeza - PU \ TS
! hasquel
es de presidentes

de programadores

s rato - HANGTIME

rambled frame rate - [TS_IN_THE_FPS
Ver cheerleaders Iras un juego - SLIDE

pidos jugadores- POF

_BREAK
N MOove juiced VIMMERS
n la barriga de los jugadores
TL E_ Mw\v\"
Jugadores pequerios - FLEA_CIRCUS

NHL "98

Introduce I digos siguientes en [a pantalla

STANLEY
DS

15 - NHLK
s - BIGBIG

abezas - PLAYTIME

premiado al equipo que obluvo el

)| - GIPTEA

1 13 pantalla

cuencla \rm\ 2y Cup - VICTORY
M ILKIDS

Secuenclas de aproxlmacuon
al estadio

lefras para una ciudac

NHL FACEOFF '98

Super jugadores

TAWN KRA
M JHN REHLING

PETER DILLE

CRAIG OST
Luego enfra <1+ como numero de camiseta,
onwards como posicion, «<Right-handed

150+ como peso No ed
Pulsa Triangulo para
or 4 un agente lio
d nuevos atrb

s alroulos
800 ask
El nuevo jugador
N una puniuacion

NIGHTMARE CREATURES

Modo de trucos
Introduce lzauieraa, Arriba, Triangulo

en el siquiente
Seleccionar nivel
PulsaL1,L1,L2,R1,R1,R2, S
pantalla de litulo. Un sonido confir

pduccion del

correcta

Modo confuso
codigo «moado Iruco:

\u g0 pulsa
ct. Un soni
do confir ccion del
codian

Masica alternatlva

AClva e ‘\‘J‘]“ M

00 puisa
Un

cion del

para selex
Modo depuracnon
Activa el codigo <modo Iru

T, L1, LY, R1:R7, R1,
H’Q R lect. Un sonido confirmara la
correcta introduccion del
Tamano reduudo

cion del codigo

NUCLEARSTRIKE 50

a pantalla

00digos 8

guientes

- WARPDRIVE
- COMMERCI

UTONIU M
REJET
RMAGEDDON

PANDEVIONIUM PLAT

Seleccionar nivel
ntroduce BORNFREE como password
Invenci ad

Introduce HARDBODY como password
31 vidas

Introduce VITAMINS como password
Corazones extra de salud
Iniroduce CORONARY como password

Enemigos inmortales
Inroduce EVILDEAD como pass
Rotar pantalla

Introduce T
P 117 + L2y puls
para rolar a pant:
para volver a normal

Reiniciar sin salir
Introduce INANDOUT como p
il a mitad del juego
nar nivel p

Mo Pass
lzquierda o
lla. Pulsa Abajo

SEQUIr 0 16
) pantalla
la pan

o

talla seleccionar nivel
Cuerpo alabeado

e THETHING ¢
2 + Ciro .\w \

Introc

dife

para volver a normal
Cambiar personajes
Intraduce BODYSWAP como pa

Pulsa Triangulo durante el juego para cambiar
person:
Armas especiales
Introduce OTTOFIRE como password

S que nunca se

Quedan sin energia
Pantalla Pinball

ord

3 obtener una par

Introduce TOMMYBOY como p
Termina un n

pinball, Nota
la pantalla extra
Pantalla extra
Introdus
Termina un n

1 de

>omoinarse can

0 N0 puede combinarse ¢

extra Nota con
la pariialla pinball
PANDEMONIUM 2

la pantall

PARAPPA THE RAPPER (111

Nivel extra

un nive

Funny y Katy Kat dancing en una tablg

Cambiar la voz de PaRappa

vy

. X, X, Triangulo,
Cuadrado
Xy lerming el

|
Jugar como Sunny o el ija
Completa el nivel 1 con al menos 3000
puntos y una puntuacion «Cools. Comp

nvel 2 con una puntuacion «Goo o]
con el estatus «Cool» destellando. Esto ocu-
rre s €l marcador esta en 1025 puntos
Completa los nivele: 4 con mas de

2000 purtos, v un nivel «Good:. Completa
el nivel 5 con al menos 4000 po

Finaimente, completa el ri

mer 0 puntos y un «Coo

la opcion qar como Sunny o el Ninja
cuando empieces la siquiente partida
PEQUENOS GUERRER0S

Todas las armas
Introduce Triangulo, Trangulo,
Circulo, Crculo, X, Cuadrado, X como

Circulo,

word
Municién ilimitada
Huﬂﬁ

PORSCHE CHALLENGE PLAT

Menu de trucos

menu principal \m nido de una risa confir
mara el codigo

Intentos ilimitados
Rapidamente

Cuadrado en el men(

dige
Test driver disponible
4 Derecha + Cuadrado,

ido de un
correcta introduccion del

Test drive black Porsche

una risa confirmara la
uw del codian

principal
Tune test driver
Pulsa lzquierda + X, Derecha +
Cuadrado en el mend principal
Coche del jugador saltarin
Pulsa Cuadrado, X, Cuadrado en el menu
principal
Todos los coches saltarines
Juadrado, Arriba -+ X; Arriba
0, Arriba + X, Arriba + Cuadrado,
Arriba + X en el menU principal
Carrera loca

sa Arriba, lzquierda, Derecha
el wn‘dn dw

de md\go
Coche invisible

jadrado +
menu

principal
Super coche

Hlper coche
3 dmr e pul

Ciredlo en el menu ;m inal, E
irmara la corr

del codigo
Modo espejo
Pulsa lzquierda + X, Abajo + Triangulo,

sa Abajo -+ Start, Arriba +

Start en el menu principal. El

Je una risa confirmara la correcta

uccion del codigo
riba + Select, Abajo +
> >l en el menu principal
Voces altas

Rapidamente pulsa Arriba, Triangulo, Armba

Triangulo en el menu principal
PSYBADEK

Introduc

NTDIONME
OWERLP

R-TYPE DELTA

Restaurar potencna

,-M‘ - \mmlu\u
Power—up ro;o

zquierda, A um Abgjo + X
Power~up amarillo
oge un Force Pod, luego puls

zquierda, Arriba, Abgjo + Circulo

Seleccionar nivel

5 bombas m 10.000 veces
uego en la d \mh ad Nu'ma

Créditos extra
Acumula més de Ires horas
aumentar el nm
Créditos
Acumula mas de
ploquear un modo
Blindaje especial

La Power Armour es lo mejor del juege

:A.thuw ol ,qmdm mas de cien ve

R-TYPES

Seleccionar nivel
Resalla la opcion H
la pantalla de H'u\o

diez ve

R-Type Il en
ulsa L2
s. Empleza e
ceder a cual




Seleccnonar velocldad
Pulsa Start para detener el juego en R-Type
oR-Type ll. P L2yp \ a Derecha
Arriba, Derecha, Arriba, Abajo, mmm‘
Abajo,

quierda. Lueg

aumentar o X p cidad

Avrrib

sigui
Triangulo, Cuadrado, X, Circulo, 0 R1
RAGE RACER

Dmero ilimitado
| modo GP Normal (lod:
lerminar los créditos: Guarda e

y pulsa Start dur
empezar la carrera
elires para I un inter
en modo Normal GP dg nuevo, y
se 1 para dinero limilado
Plstas mversas

rmumdd
Vista de retrovisor
Para el juego y pulsa Tridngulo + L1 0
Tnangulo + R1 para quitar el retrovisor
Repite e go para restaurarlo

RALLY CROSS

(

Codigos de trucos

digos de fruco se enlran como nom
high score o como nuevo nor
on. Nota: «_» indica ur
n completa no requiere ¢
el codligo. Pue
al menu principal, lu
alquier modo. Sclo un codigo
I juego

CODIGO

uedas FAT_TIRES

NO_WHEELS

puede entra

EFECTO

Baja gravedad con coches CPU flojos FLOAT

Ruedas delanteras giran 90 grados
SPINNER

nes BAN
Sin barro NOVISCOUS
Di en giros HIGH \ r

Gravedad normal ~ RADBRAL
Codigos Racing season

Introdiuce uno de los siguientes codigos
COMO puntuacion mMaxima o como NUevo
nombre de sesion para terminar la

correpondiente. Esto da acceso a
pistas adicionales Indica un
cio

Nombre - efecto

VET_ME - Ga

IM_A_PRO - (:\Jm las
VEEOO — Gana [:
on y mixed-pro

RALLY CROSS 2

ST mmm\ head-

Intraduce los codigos siguientes como tu
nombre, p

Pista Rally Cross Qasis SISAQ
Pista Rally Cross Jungle ELGNUJ

X para aceplar, luggo seleccio-

Litle Woods FOSTER
Tral NIVEK
ad MIT

k KCIN
wr\wuw CIRE

Fisica del juego original Rally Cross LEADS
HOT

Reslaurar fisica del juego Rally Cross 2
MOONEY

var deleccion de colisiones

5 Como U

_boa
patos _0ak

Hurricane furr

erador de pista fractal

W jear pistas de dia _day
5 de noche _nil
Iriry

winr

RAY TRACERS

Pllotar Tsumujlkaze
ack y elige
\Hmru en primer

Pilotar White Vestal
Complela el juego con ¢

e sin usar
continuac
Pilotar Black Vestal

Completa el juego con White Vestal

RE-LOADED

Municién extra
ond L1 + L2 durante
a que el cursor rojo

rgar U municion cuando par
Restaurar salud

1, A\bdjﬂ
restaurar la salud

cuando pares el juego
Saltar nivel

ueqo y presiona L1 + L2 durante
hasia uuu el ¢

ha, Circulo, Triangulo, Abajo
Potenciar arma

Para el juego y p
unos diez seqund
no pueda mov

L1 + L2 durante
hasla que el cursor rojo
on el D-pad. Manlénlos

presionados y pulsa lzquierda, A
una opeion ¢

res el juego

Circulo. A

recera

Armas cuando

Jugar como Fwank
lesalta Mamma y pulsa L1, €

Abajo, Abajo, R1

un balor mw 00
firmar e

RESIDENT EVIL ‘PLAT

Cambiar vestuario
Termina el jJueqo rescaland
personajes, y obtendras la
ravealaf \MH'

s olros dos

| gra 0
s azules en la plan
ion. Explora ahi, y podras
jal en un vesluario, donde

I Bl juego
s ‘ | mend principal

Lanzamisiles ilimitado
Termina el juego en menos de tres |

RESIDENT EVIL 2

Uniformes alternativos
Configura la dificultad de! juego a normal

en Su CUerpo

la lave especial. Usala en la habitacion osou
ra para encontrar vestuario aliemalivo
Lanzamisiles infinito

Termina el prime 1ario en menos de
Ires horas con un grado A 0 B
Sub Machine gun infinita
Termina el primer escenario en menos de
y media con un g
Gatlmg Gun lnflmta
Termina e enario en me
Ires horas con un grado A

Las tres

e ano en me
una hora y media con un grado A
Apuntar automaticamente

]um Sun
Escenario Tofu
Termina el primer y

igual que la de Hunks

Imagen de Rebecca

Crilorio unas
trar un rollo de
n el laboratorio

un uniforme de basay ,H‘ Totaimente graluito

RIDGE RACER PLAT

Coches extra
B lodas las naves duranie el juego

Galaga que aparec
oblener ocho coches m
ibra <Perfect- apare
Galag uumwu\ww e M\ [as
han sido destruidas
Pistas extra
Termina las cualro pistas en primer lugar para
acceder a cualro pistas adicionales. Las nue

vas pistas son ve
nales

Truco de Ia bandera
Presiona

10Nes INversas d

S origi

una ba ] v NSp: ;mm

Coches y pistas giratorios
Presiona L1 o R1 duranie las panlallas de
seleccion de coche y niveles para rotarlos
Correr en imagen especular
de la pista

6 de salida, grra el coche tras

a 60 mph Debe

primerd cu

principal ¢
muro ge

volver a la pist
Conduce a
aparece en Ia ling a,
a pista en drreccion conlraria
Pilotar el coche Galaxian 13
(Lamborghini negro)

Termina primero en las primeras cualro pis
1as. Jueqa la pista Time Trial de nuevo y con

ad JHH )8 QUe

onduce por

5a d U Co
endra a un lado
rmhmmm
mpletar la carre

RIDGE RACER REVOLUTION PLAT

Puntuaciéon maxima en
Galaga ‘88

Presiona L1 + R1 + S
Abajo al arranca
03 bolones

1 -+ Tridngulo +
ion. Si mantie

10 cla en Galaga |
Coches pequenos
Usae

miniatur
comenlarista
Coches extra

Car 13 o White Angel 0) de dicha
ra disponible
Pistas extra

de
nvertidas en primer lugar
lambien actva el mend oculto
Pistas inversas

Emp
gira y con

Conmutar retrowsor
Conducie con la vista interior, puls 1
para delener el juego. Presiona Triangulo +

L1 0oR1 para

relrovisor

Acercar y alejar

Conduciendo con la visia exlerior, pulsa Slart
para delener el juego. Presiona Tridngulo +
L1 0R1 para r o dlefar, Pulsa L1 +

R1 para volver a la vista normal
Zona de giro

Resalla la-opcion
litlo. Pres

cl- en la pantalla de
)+ Xy pulsa Sta
del juego

el ment mientrag

nar 1as 0pciones

la opcion «Starts ¢
sionando Cuadrac
[, y presiona los
Mante
S que la carrera e
empezar |a frase «S

8.2

para confirmar el
360 grados 0 mas e

puntuacio
Finales
El juego tene doce final

Jun en que
n €l orden

Advariced, \/[u 1, Nou
to que & lo hace:
Controlar el foco

1 la pantalla de
1ar @l loco

para redimens
Alterar aspecto de pista y
coche

2 en el menu o
para cambiar la direccion hacia donde miran
umalicos

RIDGE RACER TYPE 4

Activar Pac-coche secreto
al coche Pac Man oculto activa

da jEat 'em up!
ROAD RASH 3D

Ewtar colisiones frontales

car, tu molo o Usara como ramp
Pufietazo espeﬂal

Sin multas
Hmu nle para y reinicia

carrera ras

Introduce los codigos siguientes como pass
words

Platilo volante - R1, Cuadrado, X, Cuadrado,
Soliath - Triangulo, L1, BT, X,
- R1,R2, L1, L1

L1, Triangulo, R2,

- Triangulo,

R1, Tridngulo, R1,
adrado
itados - Cuadrado, X, Circulo,
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Edici

rangulo, R1, R
s limitaclos - Circulo, Cuadrado, R2, X,
Triangulo, R2
Nivel Funtopia

Circulo, L2, X, Cuadrado,

1
Nivel Gulch

Cuadrado

X, Cuadrado, Cireulo, L1, L2

Secuencia de Duke Nukem: Time To Kil
Cuadrado, Cuadrado, Circuln, Circulo
Triangulo, Triangul
Modo dios
L1+ R1+R
un el Luego presiona, L1 + A1 + R
pulsa Arnba, Abajo, Armba
Vidas llimitadas
Pulsa L1 + R1 + R2 + Select al empezar
un nivel “‘\“}H H‘ iona L1 + 1 “‘M‘\‘\
Arriba, Abajo, lzquierda, Derecha
Stlngers
Pusa LT + R1 + R2 +
n nivel Lueqo, selecciona Shingers, v pre

+ Select al ermpezar

elecl al empezar
sona L1 + L2 + R + Trianguio +
lzquierda Un mensaie confirmara la correcla
introduccion del codiac

Armas ilimitadas

Pusa L1 + R1 + R2 +
un nivel. Luego, presiona L1 + R1y pulsa

Selec! al empezar

Arriba, Abajo, Amba, RZ2

Armas potenciadas

Pulsa L1 + R1 + R2Z + Select al empezar
un nivel Luego, presiona L1 + R1 + RZ +

ROLLCAGE

Pistas en dificultad facil
niroduce EEFNIEBA como password

Selex
ciona la dificullad <Easy», y empieza el juego
Pistas en dificultad hard
Iniroduce EEFPHMBC como password,
selecciona la dificullad <Hard=, y empieza el
Juego

Todas las pistas en dificul-
tad expert

Introduce HEMPCMDD coma passwo

cciona la dificullad <Experts,
JuEgo

Pistas en dificultad expert,
coches extra, mega time
trial, modo espejo, todos
los modos deathmatch
Introduce HHMPNEED corr

Claxon

HORNS como
{ durante el juego

Puntuaciones maximas del
equipo de desarrollo
Introduc

ver los mejores lier
rrollo

Modo trucos
Introduce MAXCHEAT como password. Ig

S.C.ARS

Introduce

codigos siguientes como pass

pard - RUNNER

AL

Zenih Cup - ZDPEAL
SIM CITY 2000

1.000 000 de dolares (en juego 2D)
Selecoiona Informacion de cludad, Presupuesto
en el menu. En la pantalla de Presupliesto,
Triangulo,

Pulsa

presiona K1y puisa X, Circ
Cuadrada. Suella BT y pres
Circula, Triangulo, Cuadrado. Suella
presiona R2. Pulsa ‘uwu\u
Triangulo, Cuadrado. Suella K2 y pulsa L2
Pulsa X, Cuadrado, Tnangulo, Circy
1.2 El sonido de un aplauso confirr
correcta inroduccion del codigo. Nola: Este
codigo solo puede aclivarse Una vez por (Uego

uella

Bonos al 0% de interés (en juego 20)

Selecciona Informacion de ciudad, Presupuesto

en el menu. En la pantalla de presupuesto
ona Tnangulo y pulsa L1, L2, L1, L2

a mayoria de herramientas disponibles grati
(en ueqo 20)

Selecciona y cancela la herrarnienta arbol can
el cursor de flecha normal. Ve a la barra de
eslado Pulsa Armba, Abajo, Derecha, lzquierda
Ardba, X mentras mantienas el cursor dentro
del area de | barra de eslado

Maximo de bomberos, policia y milliar (en juego

elecciona y cancela la herramienta informe
con el cursor normal de flecha. Ve a la barra de

estado. Pulsa lzquierda, Derecha, lzau
< mientras manlienes el
cursor dentro del area de la barra de estado
Uliliza cualquiera de las herramientas de informe
(fueqo, policia, millar) para oblener el maxmo
al margen del numero de

Derecha, Circulo,

numero dispont

eslaciones
Cabina de f
Puka R2, L

1.1, B1, L2, BT, LA

Pulsa Abajo, Arriba, / 3j0, L2
para conmular € Para

a normal, pulsa Abajo, Abajo,

a0, Armb

nire dia y nocr

sa lzquier 6C
sta normal, pulsa Derecha seis

SOUL BLADE PLAT

Obtener ultima arma en
modo Edge Master
Derrota a S M Edge y deja completar la

S €N rm’\m@r dlif
ainte e

) total

Luchar como Siegfried!,
Sophitia!, y Sop U

Gana las ocho armas d
1eqirie

giried v Sophilia
y Sophitial. Sor

£ard ugar como S

personaies allermalivos con distinto vesluario

g lercera version de Sophilia, Sophilial

serd accesble tras oblener las 70 armas en

modo Edge Masle

Pantalla de tltulo alternativa
omplela el juego con los diez persor

La pantalla de fitulo ¢ HWM ) 0lra que
muesira 1odos los personajes

Finales alternativos

Introduce las siguientes secuencias duranle ¢
final cuando desaparecen 1as lineas negra

en la parte supenor e infenor de la pantalla
Cervantes: Pulsa B

Hwang: Pulsa A

Li Long Pulsa A, B repetidamente para Insis-
ir

Mitsurugr Vence a Tanegashima pulsando
lzquierda o Derecha para evitar el proyectl

Lego corre hacia adelante y alaca con B8

\\qu recargue

Rock: Pulsa B
Seung Mina: Rapidamente puls
1 para esquivar

Sieglried: Pulsa B

Sophitia: Mueve a la derecha
Taki: Pulsa G para protegerte del alaque dé
S0ul b \MV‘

Voldo: Rapidamente pulsa Arriba,
repelidamente hasta vencer a Soul Edge

bajo

SOVIET STRIKE PLAT

[niroduce los codigos siquientes como pass

words

lind IMAN
murnicion fimitada GELUV
Combustible imiado - EARTHFIRST
Intentos fimitados
Dafio doble - DAVEDITHER
Munician y combustible iimitados, invenciol
dad - MIDNIGHOI

Municion lhmitada, combus
FUGAZI
Municion fimitad
blindaje - TH
Helicoptero en el bar mewu GHANDI

jaje limitado

ble, e 1

entos

ja Al\‘HbUJHML‘ Inlentos, y

SPAWN

Saltar nivel

Para el juego P all+R1+L2+
R2yr Triangulo, X, Cuadrado, Circulo,
Circulo, Circulo

Invencibilidad

Tnangulo, Triangulo, X, X, Cuadrado, Circula
Todos los potencnadores

ong L2 +

0, Triangulo, C

Circulo
Invisibilidad
ona L1 +R1y

Circulo, Circulo,

Para el juego. Pr
Circulo, Triangulo, C
Reiniciar hal
Para el juego. P
hurw Jlo, Circulo, X, Cuadrado, Triangulo,
Circulo

Restaurar energia limitada
+ L2 durarie el juego para restau

ora L1 + R1 y pulsa X,
adrado, X, Circulo

1ar la energia un numero imitado de: vece

SPYRO THE DRAGON

99 vidas

Duranle el juego, entra este codigo para
oblener 99 vidas: Cuadrado, Cuadrado
Cuadrado, Cuadrado, Cuadrado, Cuadrado,
Circulo, Arriba, Circulo, lzquierda, Cireulo,
Derecha, Circulo

Seleccionar nivel

Durante el juego haz pausa a la pantalla
de inventono. Pulsa Cuadrado, Cuadrado,

Circulo, lzquierda, Derecha, lzquier
Jerecha, Circulo, Arrba, Derecha, Abao

Cuando vayas hacia un aeronauta lendras

ACCeso a todos 103 nivele:
Demo de Crash Bandicoot
Para echar un vistazo a Crash B
niroduce el disco

idicool,
SPYro en
arranca, y cuando veas la pan

Press Slard,» pulsa L1y

simpl
la Play
[alla que dic

Trianqulo simultaneamente. Voila!

STAR WARS: MASTERS OF TERAS
Kasi

Vestuario alternativo

Pulsa L1 en la pantalla de seleccion de per
sonaje.

Seleccwnar nivel

ona Chewbacca como perso
[a dificultad a -Standard+, -Player Chiange
No 1 <No». Completa el

ice 0 arcade. Ahora

PErson:
hasla que empiece el combate
Luchar como Stormtrooper
0l0 como perso

Slandard-,
a «No, y «Confinue
1 el juego en modo arcade

Luchar como Darth Vader

Change

pon el niv
Player Change
No=. Com

Luchar como Mara Jade

Por el rivel de dificultad a

Jedis, Player

Mw
Luchar como Jodo Kast
Continugs a

el nivel de dificullad @ «Jedis, <Player
No», y <Continues a «No

) 6l Jueg modo arcade
Luchadores pequenos

Modo cabezones

0 pracice

U personage y
mantén el bolon pulsado hasta que empiece

el combale

Cabeza, pies, manos y pier-
nas grandes

Selecciona el moda versus o praclice
resiona Abajo + X + Selec! tras elegir un

¢

y mantén el boton pulsado hasta
combale

DErsonaje
que empiece el

STREET FIGHTER ALPHA

Luchar como Akuma
la <?> en la pantalla de
sonaje y presiona L2. Rapidamente p

Abajo, /

per

[zquierda, lzquierda, lzquierd
Abajo, Cuadrado + Trangulo. Puedes jugar
con Akuma con ropa negra- Para jugar con
Akuma con vestuano marron, sustiluye el ull
mo paso del ¢

j0 con X + Circulo. Para
que el jugador dos jueque como Akuma
sustituye Derecha por lzquierda en el codigo
Luchar contra Akuma

ona cualquier personaje en la pantala
alamenlte

cion de
aR1 +R
13512 que Akuma haga su mowvimiento
\aging Demon: en tu siguente oponente
Luchar como Dan
A 7 en la panlalla de
i ey pr
Cuadrado, X, Circulo. Puedes jug
veslido de rosa. Para jugar con Dan
rde, sushitu ultimo paso de go
1 Circulo, X, Cuadrado. Dan puede guar
darse en la tarjeta de memoaria
Luchar contra Dan
Lucha en modo arcade hasla ganar el quinto
e. Luego, rapidarr
+ L2 + R2 que a
pantalla «VSe. la Irase
enlered: aparec
Dan sera el »wr}unaul», 0
Luchar como M. Bison
Ita <7+ en la pant aHJ (

bolo

0+ ﬁuw,w Podras

jugar con M. Big do de rojo. Para

jugar con M

Luchar contra M. Bison
Nola: deben ¢
Rapic

el mando uno y

dos simultaneamente
Guardar personajes secre-
tos

dar a Dan,
cullad de

Batalla dramatica
El jugador uno como Ryu y €l jugador dos




como Ken pueden lormar equipo confra M
n. Gana

Leqo en cudlauier dificultad

con mas de cualro estrellas. Pueden usarse

CoNlinuAcIones, Pero los personajes no pue
den cambiarse

Reiniciar Juego

Pulsa Circulo + Cuadrado + X + Triangulo
+ Stant + Select + L2+ Rl +R2

en cualquier pantalla tras caroar el juego

STREET FIGHTER ALPHA 2

Luchar contra Super Akuma
£ 16l juego en mado arcade, lucha

sin perder ningun roun
una conlinuacion,

) LS

len mas de tres

rias perfectas Akuma (Gouki) aparecera
anles del oclavo combate como un Jele
Luchar como Super Akuma
Entra en la pantalla de seleccion de persona

skuma. Presiona Select y p

. |

Abajo, Derecha, Derecha, Abajo, lzquierda,
Abajo, lzquierda, Abajo, Derecha, D
Derecha, Pulsa un boton para
[0

recha,

jonar,

ielta Select. Cuando la lucha empie
74, APATECEra un signo encima de Akuma, y
dparec

acc

en negro por un instante

esle personae mas \u\mwrmw
el fuluro, gana o pierde lodo el juego. Vuelve

ala panlalla de
Resalla Akuma (Gouki) v
durante cinco sequndos. Pul
seleccionar un color para Super Akuma

Luchar como Chun Li con su
vestuario de Street fighter 2
Entra en la panlalla de sel
jey resalta Chun Lt

undos

ion de personaje

53 un boton para

leccion de

persona
durante
Pulsa un bolon para s
e |
Luchar con subjefes
No pierdas ni un round, gana cinco
mas cor final
Combo. Tras la

clonar,

ounds o

uper Lombo o Lusle

quinta viclona, a

Relmcnar el juego
Presiona L1 + L2 + R1 + R2 + Selec
€ ller momento

eplo en

Introducﬁon Original de
Zanglef

ct antes de empezar la lucha
SUS 0 training

Estaaa secreta de Sagat o
M. Bison

alo M. B

ison (\u )a) v presiona

Colores alterados en Vega y
Dhalsim
Enlira en modo Iraining y ejecula un movi
miento de leletransporte, Para el juego entre
tanto, ve al menu principal
juego normal como M. Bison o Df
Seleccion de color del
Luchador

alsim

sando dos pu fetaz

ciona pulsando d
STREET FIGHTER ALPHA 3

Luchar como Evil Ryu y
Guile

Normalmente en un World Tour, el Glimo
rio sera «Thallands; con M
como Ullimo |

esta en el nive
der lre:

cenario extra iene a Guile como jele
para activarlo en la pantalla de selex
£l siquiente
tra fiene a Evil Byu como Jele final

flo en [ pantalla de sele

Clon de personae. ENano

Véncele para acly

cion ge personaje

Luchar contra Super Akuma
Vence a Guile y Bvl Ry en los dos primero:
d Tour El tercer y

BSCenanos extra en un

ultimo escenario extra J& nuevo er

1alland», con Sl uma como jele.

Vencele para aclivarlo en la panlalla de selac
cion de personaje pulsando L2 mientras esta
resdllado Akurna
Luchar contra Super Akuma
en la batalla Final

ede a <Fnal Batlle v selecciona un per
sonaie Luego, presiona L1 + L2 antes d
parecer la pantalla versus. La pantalla versus
mostrara a lu luchador con Super Akur
para confirmar el codigo
Luchar como Super Akuma
r Akuma, luego presiond L2y

ima en la pantalla de seleccion

de personae
Activar modos «Equipo
Battle» y «Survival»
Lompleta un
dos (nivel 10 mas
Activar «Dramatic battle» y
«Final Battle» modos

Comple
de dificultad 8
Activar «Dual battle» y
«Dramatic battle»
Complela el modo <Dramatic B

1 Tour con buenos resulla

0 mMenos)

1 con exilo el modo arcade con un

| luego de

o Ryu

nUevo Usa iy Juni. El orden en que se
hace no importa. «Dual ballle: permite sele

cionar dos personajes diferentes en modn
amatic. Esto se Imita a una sola batalla,
€n uno de e

dri
con fa € \‘HHJH‘\H[M‘H!"

Modo clasmo
Acumula un tolal de tres horas de jue
ueqgo, resalla un luchador
eleccion de perst

como en la version clasi

modo arcade con un Ny dificultad de 6
Modo Saikyo

Acumula un tolal de cuatro horas de juego

s. Alternativamente, complela con

éxilo ¢l modo arcade con un nivel de dificu

lad de 7
Modo Mazi
Acumula un total
nes Allernalivamente, completa con

el modo arcade con un nivel de dificul
lad de 7

Todos los modos

Acumula un lotal de no
|UEQO en 0pclones

e cinco horas de uego en

o

STREET FIGHTER COLLECTION

Luchar como Cammy (Street
fighter Alpha 2 Gold)
ciona a M. Bison en modo a y
completa el juego primero con una puntua
cion superior a 50 000. Introduce CAM
10 Iniciales en la pant:
Selecciona el mod
y pulsa Start fres
Final especial de Cammy
(Street fighter Alpha 2 Gold)
ciona el modo v

) de puntuacior

Cammy aparecera en la ullima parle de la
acuencia final

Luchar como Evil Ryu (Street
flghter Alpha 2 Gold)

o Ryu en 1 pantalla de seleccion d

persongje en modo arcade v pulsa Start Ire
Luchar como Special Sakura
Resalla Sakura en a pantalla de seleccion de
personaje y pulsa 1art CINCO VECes
Luchar como Super Akuma

Resalta Akuma en la panl: selecoon de

personaje y pulsa Start cir
Luchar como personajes de
la version clasica (Street
fighter Alpha 2 Gold)
Resalla Ryu, Ken, M Bison, Sagal, Dhalsim,
0 Zanget y pulsa Start. Para Chun L, resalta
SU personaie y pulsa Start dos veces
Luchar como Akuma (Super
Street fighter 2 Turbo)
elecoiona el modo versus, resalla Fyu, v
puisa L1 + L2 + R1 + R2

STREET FIGHTER COLLECTION 2

Modo versus Deluxe
Completa con exilo los tres m

(quardando Iras cada vez), par:
un nuevo modo <Deluxe Versus
principal. Este mado
dores con cualquier personaje de
version del juego contra cualquier

an el menu

PErMIIe un JUego versus

cualquier
olro personaie: Eiemplo: Ryu de World
Warrlor contra Ken de la Turbo editior

Una CPU mas fuerte

Complela con exito €l juego sin usar conti
nuaciones en cualquier nivel de dificullad
aparecera un nuevo combat en el que
los oponentes son mas fueres que ante

STREET FIGHTER EX PLUS ALPHA

Luchadores Ocultos
esalla la opaion «Pr
mend principal. Pulsa St 3,
3o, Derecha, Select. la frase «Here
Comes A New Challenger
parte inferior de la pantalla par
codigo. Evil Ryu, Evil Hokuto, Cycloid Bela y
Gar ahora pueden seleccionarse
Mini-juego de STREET FIGH-
TER 2

Resalta la opcion «practice
seleccion de modo y pulsa Stay
pulsa Arriba, Arriba, Derecha, Arnb
Derecha, Arrba, Start. Un rr
para confirmar el codigo. Selecciona la
opcion «Extra» en modo praclice [ Hmmrw\
juego extra de STREET FIG
Arma extra Cracker Jack
r Jack en la pantalla ¢
sonaje, Inmediatamente pre
a Arriba + Cuadrado + Circulo + R1 +
hasla que emp 0 Cracker
Jack tendra un bate durante la lucha

aparecera en la
onfirmar e

STREET RACER

Silver cup
Entra en la panlalla de opcion:
”P‘ 10N Cup pat
rd
Gold cup

Entra en la pantalla de opciones v resalta la
opcion cup password. Entra NEJATI como
p rdl para ac la Gold cup
Platinum cup

Entra en la pantalla de opciones y re
ord. Entra DOUGAL como

r la Siver cup

0Opcion cup pa

password para acceder [a Plalinum cur
Piloto secreto, nivel oculto,
opciones avanzadas:

Entra en la pantalla de opciones y resalta 1

pcion cup password. Entra TURGAY como
PASIWOr

ran accesibles un plolo secrelo

(Rabbih), un nivel y opoiones avanzadas
SUPER PUZZLE FIGHTER Il TURBO

Jugar como Akuma

Fara ¢ r uno, resalla Mormigan, presio
na Select, y pulsa Abaj, Abaj, Abajo,
lzquierda, lzquierda, lzquierda, Circulo Para el

jugador dos, resalta Felicla, presiona
infroduce Abajo, Abajo, Abajo, Dere
Derecha, Derecha, Circulo. Este codigo ¢

na,

valido en lodos los modos exceplo en modo
lreel Puzle

Jugar como Anita

Para el jugador uno, resalta Momaan, presio

sor dos cuadrados a

la derecha y pulsa Circulo. Para el jugador

dos, resalla Felica, presiona Selecl, mueve el

na Select, mueve el ct

cursor un Cuadrado a la izquierda, y pulsa
Circulo. Este codigo es valido en todos lo
modos exceplo en modo Street Puzzle
Jugar como Hsien-Ko’s sis-
ter

Para el jugador uno, resalla Morrigan, presio
na Select, mueve el cursor un Cuadrado la
derecha y pulsa Circulo, Para €l jugador dos
resalla Felicia, presiona Select, mueve el cu
sor dos cuadrados a la izquierda, y pulsa
Circulo Este codigo es valido en todos lo:
modos exceplo en modo Streel Pu
Jugar como Dan

‘ara €l jugador uno, resalta Morrigan, prest
| pulsa

[zquierda, Abajc

uierda, lzauerda,

a0, Abajo, Circulo Para
lla

Sel pulsa Derecha,
ha, Derecha, Abajo, Abajo, Abajo,
Circulo. Esle codigo es valido en todos los
modos excepto en modo Street Puzzle
Jugar como Devilot
Resalla Morrigan, presiona Selecl, y pulsa
Izquierda, lzquierda, lzquierda, Abajo,
Abajo E
sequndos, luego pulsa Circulo
dor de

el jugador dos,

Felicia, presior

Dere

Abalo

era hasla que el timer llegy

ara el juga
s, resalta Felicia, presiona Select, y

Derecha, Derecha, Abajo,

3 hasta que el timer lle
que a diez sequndos, luego pulsa Circulo
jos log modos

recha

llido en 1
0 en modo Street Pu
Para acceder al talisman de
Hsien-Ko

Resalla Morrigan, presiona Slart, resalta
isien-Ko y pulsa Circulo

Este codigo es v

AL

T'Al FU: WRATH OF THE TIGER

Modo truco en pantalla de
Mapa

Pulsa R2, Triangulo Trianqulo, Circulo
Abajo, Cu n la pantal mapa
Menu seleccionar Nivel/Jefe
Activa el truco anterior Luego, pulsa R2
Triangulo, R2, Trangulo, jrado,
Abajo, Tnangulo, Arriba, Derecha, lzuie
Abajo, Arriba, L1 en la pantalla de mapa
menu seleccionar historia/
estilo

Activa el primer codigo. Luego, pulsa R2

Circulo, Cua

Triangulo, R2

Triangulo, Cuadrado, Cir
Arriba, lzquierda, De
1 de mapa

recha,

en la panlal

Secuencia de Créditos
\va el prmer codigo Luego, pulsa R
ranqulo, Abajo, | do

Trianqulo, R J
[zquierda,

Derecha, Arriba, R1 en la pantalla de mapa
Modo de trucos
Pulsa R2, Triangulo, R2, Triar

igulo, Circulo,
Cuadrado duranle el juean

) pulsa lzquierda,

Derecha, e

Irianaulo,
jo uno de los siguientes bolo

nes duranle el jueqc
Todos los estitos - Tnanqulo

Chi - Cuadrado

Salud - Circulo

Invencibiidad - R

Siailo - R2

Enemigos grandes - Amba

Enemigos pequeno by

Los enernigos chorrean sanare - Derecha
Vidas limitada:

Modo depuracion

completa un nivel. Luego
pulsa L1 + L2 + R1 + R2 + Select en la
pantalla de mapa
Activar mapa
Puisa R1 + R2 mientra;

mpieza el jueqo y

T'al Fu anda entre
niveles Ahora pued plorar cualquier

|
er reda
Batalla final con el jefe

ctiva el codigo anlerior Pulsa Circulo mien
tras exploras el mapa para avanzar al Je!

seleccionada

TEKKEN PLAT

Galaga con dos naves
Presiona Triangulo + X + Ariba + L1 en el
1a nave durante
| para reniciar
bscenario vuelves al

mando ¢os para una sequnc

la carga del juego
i reinicias el ulima
esCenarno uno
Galaga extendido
Liquda al menos cuarenta naves
durante la primera oleada de Galaga. Lueao,
pulsa Select cuando aparece fa frase

Number Of Hilss. Jugaras [a siquiente olea
da de Galaga en lugar de prosegurr hacia
lekken
Luchar como Devil Kayzua
Pasa los ocho escenarios de Galaga para
1 Azuya en modo un juga

lienigenas

con Devil ¢
dor N jeden usar lrucos
Tekken, resalta Kazuya en modo arcade y
tar. No es mas que un

empezar

seleccionalo con S
Kazuya en color purpura, pero tiene buen
."['u Clo

TEKKEN 2 PLAT

Luchar como Sub-jefes
Completa el juego con cada persondjé
Luchar como Roger o Alex
Llega hasla el tercer esladio en modo un
jugador y vence a tu oponenie
energia. La voz dira «Greal

1 poca
rie

era en la playa con Roger 0 Alex
Complela el juego para que sean personajes
seleceionable: 1l de conse-

aqurlo es cori dificultad facl, y el contador de

El modo mas f

luchas a uno

Grandes cabezas y manos

personajes, luego presiona
clect mientras eliges tu jugador Presiona la

bolon hasta que empiece la lucha. Presiona

Activa tode

clect al cambiar de round para aumentar el

lamano de nuevo
Kazuya vestido de purpura
Termina complet ) caplurando

todos los personajes, |

uold

0

50

9p eloueds

o

i




ficial espahola de P

ion o

Edic

Kazuya con Start
Vista alambre

Jna vez hayas aclivado fodos los personajes

ocultos, presiona LT y L2 en la panlalla de
menu principal. Ahora enfra én cualauier
modo, pulsando aun los bolones. Cuando
Empieces veras el personaje en vista alam
bre

Vista alambre Il

Presiona R1 y R2 en el sequndo mando er
la pantalla de menu, y entra en modo pracl
ca Manlenlos pulsac :
verds la version en alamt
Modo cielo

Acliva lodos los personajes ocultos y presio
ecl + Arriba

Uando em

@ de fu oponentie

r el
round. El sonido de un pufielazo confirmara
la correcta Inroduccion del codiqo. Usa un

Presiona esos botones hasta empez:

ut 0 un bamdo para erviar a lw opo

nente

TEKKEN 3

Luchar como Panda
Resalta Kuma en la pantalla de

Jsa X0

rS0naje

Luchar como Tiger
3 X0 € UM' con dieciocho

la pantalla

Luchar como Doctor
Boskonovitch

skonovitch cuando
; ererlo disponible en la pantalla
de cion de personaje en modo arcade
Luchar como Gon
do arcade con Doclor

lecciona el modo
3 e UMJM'\ de la pantal:

rsongje. Alternativamente,

d ac 1Mr a 0poior
Modo Theatre

S Ire

bar o repetir un combo
Vestuario alternativo

Xiaoyu - 50 v

Anna
Gur 1|¢

TEST DRIVE 5

Activar todos los modos de

Quracion
bles
Todas Ias plstas

Introduce NTHREE y MTHREE como nom-

44

bres en la panialla de maximas punluaciones
Todos los coches
Introduce RONE y NOLIFE como nombres en

la pantalla de maxima: uaciones Ahora

seran seleccionanles fodos los coches, inclu

yendo el
Mighty Mau
Modo Super arcade
ntroduce SPURT como nombr
lla de ma ES
Secuenua musmal Extra
niroduce A mo nombre en la
pantalla de maxdma MMH Jciones. Luego

en la panta

punluacic

ciona la opeon <Fear Factory Videos en

nu principal

Sin coches de CPU durante
la copa

Cormpleta la primera carrera de cualquier tor
neo excepto Ulimate Guarda el juego y reinl
cia la PlayStation, Carga el juego anlerior,
Full Races y «Time Trials

un coche y complela la carrer

1l w,\‘\w’wlu lime trial y
gar el juel C
elecciona «Nex! Cup Race
para empezar con el coche usado durante
05 timg tnals sin coches de la CPU
Lluvia de interrogantes
Selecciona Washington D C. y empie
carrera. Gira 0 conduce en senlido in
mas alla de la linea d¢ 1 Que
empiece una lluva de nierroga

time nal

Confinue

do previame

clon
TEST DRIVE OFF ROAD 2

Todos Ios coches y pistas
y pulsa L1, lzquierda, .2
JJU;M L1 en la pantalla

cha, LZ,
principal
Autobus escolar

Tour
Arrba,

panl: \Hw

THEME HOSPITAL

Nivel - Password
Cuadrado, Cuadrado, Triangulo, Circulo,
Irado, X, Cuadrado, X

Cuadrado, X,

jadr

X, X, Trianguic
5 - Circulo, T
Triangulo, Circulo,

¥
X

Cuadrado, Tw uu Trianqulo, Circulo, X
Cuadrado, Triangulo,
8 - X, Tridngulo, (
Circulo, Cuad
9 - Trianqulo.
X, Triangulo, Cu

11 - Triangulo, Circulo Clrculo,

 Triangulo, Triangulo,

Trianguio, Cuadrad
12 - Circulo, Cuadrado, X, X, Cuadrado,
Circulo, Cuadrado, Triangulo

THEME PARK

Todas las atracciones
Introduce BOVINE como alia:
Dinero

Introduce BOVINE como alias. Pulsa

+ Cuadrado -+ X durante el juego. Esle cadh
Q0 puede repelirse vanas veces

Super parque

Introduce BUD como alias, Luego, pulsa
Cuadrado en la pantalla de seleccion de par
que Tras empezar el jueqo, se pueden car
gar las maximas larilas por las concesiones,
juegos y entradas al parque

TIME CRISIS PLAT

Modo facil
En la pantalla donde puede:
rcade o Time Trial, d

TOCA TOURING CARS PLAT

Modo de trucos

e uno de los siguientes nombres
y para activar I o
cion. Tif Ne
para o

de

jiente fun
eat mode enabled

clivar deteccion de colisio
ANCHITS
M\ jor [raccion

GONGOGO
ANK

CMMAYHEM
volante - CMHANDY

CMRAINUP
atos - CMCATDOG

o Micro Machin
DUBBED
AD JUH )

Modo LUUHJ
Modo Turb

ELASTIC
d - DINKYBIT
CMFORD

CODENAME
- JUSTFEET

TOMB RAIDER PLAT

Todas las armas y municion
Durante el juego, pulsa Selecl para entrar en
Pulsa LT, Tnang
Circulo, L1

alla wai‘ Inve

Saltar mvel

Durante el juego, puisa Select para enlrar en
la pantalla de inventaro. Pulsa L2
L1, Circulo, R2, |
pulsa select para sallar el nivel donde estas

Inangulo, | Ahora

TOMB RAIDER I PLAT

Saltar nivel
Durante €l juego anda lateralimente
der

), alra

1, 1Zquierda, adel

Jira tres vece

oon vollerela en
Todas las armas
eqo anda lateralme

15, adelante

SUElla

n sallo ara:

Durante
Zquierda,

| juego anda lateral
1, derecha, zaui atras,
fiza un salto atras con

voliereta

TOMB RAIDER il

Todos los secretos y Ilaves
Mientras juega
L2, R2, L.2x2

Todas las armas, botiqui-
nes, bengalas y cristales de
guardar

Encontrar la llave en la man-
sion de Lara
Para en la de carre

jomo en el

empl
biblio
del muro

gar se
y Qira a la izquier-

caja del atico hacia la izquierda. Lueqgo ve al
olro extiremo de la repisa, enciende una ben-
uplor del muro. Mientr
1a de la puerta abre
ara qirar y corr ala puer

1a bajo las e
Una vez abajo

a alrededor del tang
ero manten (0]
coniraras la lave en el agua

Saltar nivel
Mientras jug
L2, R2, L2x4,

ras juegas en la mansion de

Habitacion secreta en la
mansion de Lara

Cuando enfras en la
el trampolin hay un interruptor. Puls
para abrir Una puerta e
interruptor delras. Activa el interruplor y rapi
printa hacia la habitacion al
3
08 que Lara ha recogt

n Ve ala pise

el veslibulo con un

damente grra y e
olro lado def «
alqur e |03
do en sus aveniuras

ulo. Dentro enc

TOMMI MAKKINEN RALLY

nombre, lueqc
desde el me
Pilotar un au
Pilotar un

El ﬂ‘,ru,10_[u,\‘_\ Shock siempre vibra
THRILLS
Modo Rally Jeur

TREASURES OF THE DEEP

ddo - L2, L2, L2, R1,

abiltar actuales - R1, L1,
pantalla completa - Triangulo
10

Har Banana - X, Arriba, Triang
Modo Turbo - R1, R
Todo el equipo - L1 cua

Cuadrado, X, X,
, Triangulo, Triangulo,

cla FMV extra
npleta todos los niveles y rec
labla para ace

o €l oro dlel nivel, ¢
renamiento.

TRIPLE PLAY 2000



Hit home run

Presiona LT + L2 + R1 + R2 y pule
Trianguio, Cuacrado, Triangulo, Circulo, X,
Cuadrado, lzquierda, Derechia

Strike oul batter

Presiona L1 + L2 + R1 + R2 y pulsa Armiba,
bajo, Tnangulo, Cuackado, Triangulo, Cireulo, X
Cuadrado

TWISTED METAL 2 PLAT

Jugar como Sweet Tooth
Pulsa Arriba, L1, Trianaulo, Derecha en la

pantalla de hiculo. £l sonido
4 la correcta infro

seleccion d
de una ¢
auccior
accesible
Jugar como Minion

Ulsa L1, Arriba, Abajo, lzquierda en la pan

cion de

vehiculo, EI nivel pe

napalm, m(m\w—m elb
Ariba, Abajo, A

los napalims
napalms quiados
Vida eterna
Presiona L1 + R1yr
Arriba, Abajo, lzquierda, Derex
lzquierda, Abajo, Arriba durante el ju
un mensae confirmaran la
iceion del codigo
mitadas

+ L2 y rapidamente pulsa

Arriba, Abajo, lzquierda, [
rda, Abajo, Arriba durant
SONIdO y un men
juccion del codiac
Armas potenciadas
Presiona R2 y rapidamente pl

Abajo,

Onda de choque mas fuerte
ersonaje. Presiona

y rapidamenite pulsa Arriba, Abajo,

arda, Derechia, Derecha, lzquierda,
Abajo, Armba durante el juego. Ve hacia uno
ar de

Vehiculo al azar

Pulsa R1 en la pantalla de seleccion de vehi
K'W‘ﬁ

Pista extra Rooftop
Pulsa Abajo, lzquierda, R1
i6n de pista d
Un ruido confirmara la correc
3 introdluccion @ igo

Pista extra Jet Moto Suicide

en la pan

competicion de

on \JU codigo
Plsta Cyburbla

seleccion de p
Jugad Un so

10 No sera

introduccion del codigo
Cambiar armas por salud
Pulsa Abajo, Arriba, Derecha, lzquierda,
\Tiba, Arriba, Abajo, Abayc

durante el juego

Todas las armas se convertiran en salud
Secuencia oculta

Wsa Armba, Abajo, L1, R1 en la pantalla del
SingleTrac. £l codigo debe introducirse

logo
cuando el logo cambia a su segunda lorma
Listar armas

select + Abajo para seleccionar arma
desde una lisla en lugar o
icons. Un sonido confirmara fa correcta intro
duccion del codigo

Retrowsor

Pulsa durante €l juego
Desactlvar radar

Pusa Select + Izquierda durante el jueg
Seleccionar vista

Presiona Arri
juego en modo un jugador para camt
coplero y vista aérea En modo
=} :“

un grupo d

a y pulsa Select

U-RALLY

Modo de trucos
ando a el logo de

antalla blanca de Introduccion, rdpidamente

Tangulo + Circulo
aie <Lock Offs. Tras
iquientes ara
modificar e juego Presiona el boton final

pulsa Arriba, Abajo
Aparecera el mer
enlra uno de

elc) hasta clonar (U idioma,

Ila todos lones

ren modo Arcade - lzquierd
Todos los frucos
lzquierda+L2+L.2

VIGILANTE 8

ntroduce 0s

WOords

Todos los personajes

r, dlen, ambos

Personaje
WIVINNWY

enciador misil din
Baja gravedad
Sin enemigos

Inve

VR POWERBOAT RACING

Infroduce iente como pas
Modo campeon - CUP
Barcas Monohull extra - PL
Minnow-cla amaran - MIN
Pike an - IKE
alamaran - CUD

Nivel mine - UG

Introduce los codigos siguientes como |
nomore

Barcas rapida I0000M

Mini barcas - CC
Barca alargada

irbo aulomatico - HE

Modo cabezon - DEFORM

w

WARCRAFT Il

Pulsa Start duranle el juego v selecciona la
rd. Introduce uno de o
quientes passwords para activar fa corres
funcion

Ganar lodo el uego - GLTTRNG

5000 pel ) )
Todos los hechizos, (odo el mana
Desactivar victona complet
Desactivar lrampas mi
Mastrar todo &l mapa - NSCRN

Todas las actualizaciones - CKMT
Invencibilidad, aumentar fuerza de unidad
TSGDDYTD

Sallar nivel - NTTHCLN

erder jueqo - PTFLY
Construrr y aclualizar rdpido - MKT
Ganar 1odo el juego - THRONBNLYN

0pCIon pass

pondier

WARHAMIMER II: DARK OMEN

Introduce los codiaos siquiernt
camento, luego sele

en la pantalla

ociona [a opeion

SLIMIE
Sallar batall - Select, A1, R1, 12, L2, R
R2

Dinero sk A1, L1, RT, L2 R,

Muerte instantanea - Select, R1, L1
JR1, R

Recarga rapida - Select, R2, R1,

n el menu prncipal
, Clreulo, 1

R1, Triangulo, R2, f

Cuadrado,
fand o Nm 1 - R2, lzquierda, R2, Arnba

Abajo, lzquierda

Mv or Mortis [r‘ o, Trangulo, Cuadrado,

cha, R1, R2

Viclory - 1.2, Derecha, Cuadrado,

Al

LLong March - R1, L2, Trangulo, Cuadrado,

lzZquierd:

WING COMMANDER IV

Modo de trucos
Pulsa Arriba, Abajo, Abao, Arriba, R2 cuand
yyright en la pantalla de litulo

antalla de seleccionar
) R2 para seleccionar un nivi

nare
Aparecers

08 €l ¢

D ecuencias. Pulsa
LT + L2 + Cuadr
deslruir toda:

ranie el juego para
; (amigas y enemigas)

an la pantalla

WIPEOUT

Pista secreta
Resalta la opcion un jugadar en la par
menu. Presiona R1 + L1 + Derecha

+ Circulo + Cuadrado, luego pulsa
Apdrecera una pista secreld lamada Firesta
enla parte infenor de la lista de pista
Rapier class

Resalta la opeion un jugador en la p

mend Presiona R2 + L2 + lzquierda +
Start + Select, Iuego pulsa X para seleccio
ar la nueva opeion: La Rapier clss estd

ihora disponible
WIPEQUT 2097

Vehiculos animales
Presiona L1 + + Start + Selecl mientre
el juego se carga. Manten los bolones pul

hasla que aparezca el menu. Los veh

culos mutaran en diversos animale

Modo Challenge |

Iniroduce lo
vadrado, C

Glrculo, Inangulo

Cuadrado, Cuad

LU

Modo Challenge II

jce Cuadrado, Circulo, Cuadrado,

siguiente como password
ado, Trangulo,
julo, Circulo

Cuadrado, Triangulo,

Triangulo, Cireulo, Triangule
Tridngulo, Tnangulo, X, Circ
password
Todas las pistas
Presiona L1

), Circulo, Tr

X, Cuadrado, X,

0, Circulo como

igulo, Circulo,
U principal. Todas las pis
tom ehicle

el juego. Presiona
U -+ R + Select, luego pulsa Trangulo, X,
Cuadrado, Circulo, Triangulo, X, Cuadrado,
Circulo

Tempo |I|m|tado

Presiona

, luego pulsa Triangulo,
. X, Triangulo, Cuadrado,

r el juego. Presion:
) pulsa Cuadrado,
drado, Circulo, X, Tridngulo
Phantom class

Presiona L1 + R1 + Select, | pulsa X
X, X, Circulo, Cireulo, Circulo en gl menu

Circulo, X, Cua

principal. £l vehiculo Phanlom clas:

aceesible

Equipo Piranha

Presiona L1 + R1 + Selecl, luego pulsa X,
X, X, Circulo, Tiangulo, Cuadrado en el

mend princip:

Habilidad Piranha y otros

Presiona L1 + R1 4

Circulo, X, Cuadr

X, Circulo, (
Tiangulo, X, Cuadrado en la f
setup. Estaran disponibles Pirar umm y un
premio de oro en todas g
Pistas ocultas Vostok Island
y Spilskinanke
Presiona L1
Cuadrado, Circulo
Circulo, Triangulc
Circulo, Triangulo, X, X, Cuadrado en e
menu principal. Serar
ocultas Phantom class
Vostok Island y Spilskinanks

+ R1 + Select, luego pulsa
Jadrado, Triangulo,

Triangulo, Circulo,

Slas
Craft,

A £

WORLD CUP '98

Juegos clasicos

Gana la World Cup con cualauier equipo,
luego selecciona la opcion <World Cup
Classics+ en el menu prncipal Gana la W

Cup de nuevo con u

equipo clasico para
actvar el siguiente partido clasico. Los uego:
clasicos se activan en el orden siguient
rgening (1930)

ltaly vs. Hungary (1938)

Uruguay vs. Brazl (1950)

Vest Gerrnany v
England \

Lngal
sermany (1966)
llaly (1970)

/5. Holland (1974)
sermany (1982)

Germary

Sonidos de gol alternativos
irado, Circulo,
salquier equipo

Pulsa Triangulo, Ct

marcar un gol ¢
WORLD LEAGUE SOCCER 98

Nombres de jugadores
reales

lecoiona la English league
Bquipo, Iuego éntra en la pa
de jugador. Resalta David
enal y cambia su nombre a T
\parecera una opcion «Defaul
esla apeion para obtener los nomt
de los jugadores

Z
ZERO DIVIDE

nics ocullos
) en modo facl sin prosequir ni
& ala pantalla de litulo y

1. Presiona L

1 el icono de ope

+ Slart + S

Start en el controlad
on Manten pulsad

Zoom. Apa
confirmar q

n la puntu
luchar con Neco
| mini jueqgo Phalan
la de opcion de Phalar
Pulsa Arriba + lzquierda + R2
[l fondo aparecera en roj0
para confirmar | correcta introduccion del
codian

ZERO DIVIDE 2

Luchar como Nox y Eve
Completa el juego con cualquier personaje
Luchar como Neco y Modoki
el juego con Nox y Eve,

Ver demo de Neco

Cornpleta el juego con culquier personaje
luego presio + Start para reiniciar
Color de personaje
alternatlvo

Cornpl

Niveles adicionales

Dos niveles J\1h ion laran disponibles
lar el jueqo en cada uno de los
Je dificultad hasla un total de seis
nuevos niveles

1
1

1JO UQIIP

$9 |eldl

ued

D

P e«

d -
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LA OPINION DE PSMay

«Es todo tremendamente real, envolvente y total-
mente diferente a cualquier otro simulador de
carreras de PlayStation.»

«Cada coche se conduce de forma diferente al
resto, con la misma sensacion que en la vida real.»

«Los vehiculos se manejan a la perfeccién, y hay
mucha profundidad, tras cuarenta horas de juego
apenas habras visto nada.»

VEREDICTO

PIStation@

SOBRE 10

| unque ya hace 18 meses que salié a la
A venta, Gran Turismo sigue siendo la cus-
pide de la excelencia de los simuladores
““d de conduccion. Bueno, puede que Ridge
4 parezca algo mejor, pero en cuanto a profundi-
dad, calidad y abanico de posiblidades simplemen-
te GT no tiene igual, Esta es la buena noticia, pero
una mejor noticia es que ahora esta disponible en
la serie Platinum y puede ser tuyo a precio de
ganga. Y la mejor noticia de todas es que las
siguientes 12 paginas son una completa guia para
CADA coche, CADA circuito, CADA carrera y para
todo en general. Disfruta. >
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» PlayStation Trucos

> PRUEBAS DEL VEHICULO

Cuando empiezas a conocer las prestacio-
nes de tu vehiculo, tu mejor amiga es la
seccion Pruebas del Vehiculo porque es
donde descubres por primera vez la pues-
ta a punto. Las tres pruebas son impor-
tantes y te sorprenderas de coémo cada
infima modificacién puede afectar a la
velocidad maxima del coche.

Si, por el contrario, estds mas
preocupado por el manejo del vehiculo,
vete a Carrera Contrarreloj. Tras
unas cuantas pruebas seguro
que aparecen los puntos
fuertes y

débiles del coche.

VENDER EL COCHE

Cada vez que finalices una carrera seras
recompensado con un vehiculo nuevo.
Van mejorando seglin avanzas carreras, y
es poco probable que quieras mantener
alguno de los primeros que ganas. Ten
cuidado cuando quieras venderlos. Te
daran mas dinero por ellos si los vendes
al fabricante original.

DIFERENTES VISTAS

Probablemente tengas tu vista preferida
ya de otros simuladores anteriores, pero
deberias olvidarte de ella. Puedes escoger
entre tres fantdsticas vistas, y como éste
es un simulador totalmente diferente, te
recomendamos que pruebes las tres.

COMPRA CON ASTUCIA
No tomes nunca ninguna decision precipi-
tada cuando se trata de comprar un

NO TE PREOCUPES POR EL TUNEL DE
NO SIRVE ABSOLUTAMEN-
TE DE NADA... AUNQUE ES DIVERTIDO

LAVADO...

coche. Aunque todos son mejorables,
existe una gran diferencia entre todos
ellos y una decision de compra precipita-
da puede significar tu ruina. Echa un vis-
tazo més tarde a la guia para ver las mejo-
res opciones de compra.

MEJORAR EL COCHE

Ten siempre mucho cuidado cuando quie-
ras afiadir extras al vehiculo. Si mejoras el
motor y no tocas el sistema de frenos es
que no tienes ni idea. Piensa con logica y
mejéralo todo de forma global. Por ejem-
plo, si aumentas el motor y afiades mas

turbo tendrds mas potencia. Pero si no
ajustas la suspensién y optas por unos
neumaticos mas suaves, no tardards en
patinar por doquier.

SUSPENSION EN LAS CURVAS
Si, suepa muy obvio, pero extrema el cui-
dado en las curvas. Muchos de los circui-
tos tienen una curva fatidica, a menudo
cerca del inicio de la carrera para cogerte
desprevenido. En tu primera vuelta toda-
via estds cogiendo

velocidad,

This will test the performance of your car.
The test iz completely frod

pero en
la segunda ya has 2
llegado a la maxima. Asi
que, como te hemos dicho antes,
ten cuidado en las curvas. Sobre todo en
la segunda vuelta.

: 2RI ESTUNE]

(LAVAR EL COCHE?
No te preocupes por el Tanel de Lavado...
no sirve absolutamente para nada.

DINERO
Aparte de la conduccién en si, existen
otros factores para conseguir el éxito en
Cran Turismo. Unc de ellos es la acumula-
cién y distribucién cuidadosa del dinero.
No es que te vaya el juego en ellas, pero
puedes acabar perdiendo mucho de tu
preciado tiempo en intentar recuperar por

& & |
todos los medios dinero perdido. Estos

=y o
_ 0O %
son algunos consejos para recaudar fon-

dos. ) E .

nism

PARYS LINS U

@ Si alguna vez necesitas cierta inyeccién
de dinero, siempre resulta una buena idea
repetir alguna de las primeras carreras
realizadas. Con un coche mejor deberias
poder ganar con facilidad cada carrera y
hacerte con el Bonus de la Pole Position.
En la Sunday Cup, por ejemplo, hay

LA PUESTA A PUNTO DEL COCHE

I11 Prueba aqui tu coche. [2]1 El DBE7 no
15.000 créditos por ganar el esta mal... si dispones del dinero. [3]
campeonato. Si sumas los Cerca del inicio de la carrera y
bonus de las Pole estas al final de la parrilla de
Pasitions hacen un total salida. [4] El Nismo, uno e
de 28.500 créditos, can- los mejores. [5]1 Compra
tidad que siempre -— \ o \ aqui_algin extra, [6]
viene muy bien, sobre Vigila las curvas
todo cuando estds c:'_“"l":'a' L[" :'
cerca del inicio del sy avaro

juego.

no tiene ninguna
finalidad practica.

@ Conseguir la pole
position en vueltas eli-
minatorias no sélo te



proporciona la ventaja de liderar la jauria
de coches en la auténtica carrera, sino
que ademas hay una gran cantidad de
dinero en juego. Suele ser la mitad del
bonus que obtienes por ganar, asi que,
como puedes imaginar, vale la pena inten-
tarlo. ’

@ No malgastes el dinero en enjabonar el
coche. Hay una multitud de extras, pero la
mayoria son innecesarios. Recurre a la
guia para mejorar el coche, tendras toda
la informacién que necesitas.

LOS CARNES

No tendria sentido hacer una guia
para cada prueba, puesto que estin
muy bien explicadas al inicio del
juego, y se incluyen bastantes conse-
jos. No obstante, aqui tienes una
guia general de las pruebas con los
problemas, con los que no vas aP

VIRAR

[11 La curva tomada a la perfec-
cion. [2]1 El derrape es la mejor
forma de pasarias. [3] Tomar una
curva a d ELE] locidad
puede resultar desastroso. [4]1 Ahi
va otro derrape. [5]1 Nunca subes-
times una curva, en muchas de
ellas tendras gque frenar.

SO O

OBSTRUCCION

Hay otra manera furtiva de
tomar las curvas incluso
mas rapido. Funciona mejor
en los primeros compases
de la carrera, cuando toda-
via vas codo con codo con
otros conductores por razo-
nes obvias. Si cuando
tomas una curva hay un
coche en la parte exterior
de la misma, haz la curva
mas rapido de lo normal y
cuando empieces a patinar
y a perder el control hacia el
exterior del circuito, choca-
ras contra él. Asi te alineara
de nuevo y podras salir de
la curva. Si, es algo sucio,
pero muy beneficioso para
tu posicion en la carrera.

e]
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You do not have enough money.
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Carné clase B

Acceso a: Sunday Cup y a Eventos
Especiales - FF, FR, 4WD y Lightweight.
Nivel de dificultad: Facil

Nada deberia suponer un guebradero de
cabeza, ni siquiera para un auténtico
novato. Las pruebas se centran en acele-

Twin-Plate Clutch

NISMO/MISSION

EL DINERO HACE QUE GIREN LAS RUEDAS
[11 Despierta. Necesitaras una gran cantidad de
dinero antes de poder permitirte este pequenin. [2]

Lo que cuenta son esas peyuenas cosas. Este embra-
gue multiplicara tu velocidad. [31 Es muy sencillo
comprobar los premios en metilico que se CETNCT
cada campeonato antes de participar. Por supuesto,
cuanto mejor es el campeonato, mas dinero hay en
juego. [4] Ve siempre a por el bono de la pole posi-
tion. Marca la diferencia en una carrera.

Bonus Credit
Pole Position

Gr 10,000

el FEZARAFTLSN

Total Credit

Cr 336,272

rar y detenerse en un tiempo limite y en
aspectos rudimentarios de las curvas.
Necesitaras este permiso para cualquier
copa basica de la Liga GT.

Carné clase A

Acceso a: Copas - Clubman y GT y a
Acontecimientos Especiales - US v Japan,
UK v Japan y UK v US, Megaspeed y

El primer coche (sea cual sea el que decidas) sélo te va a durar unas pocas
carreras. Cuando empiezas a darte cuenta de que te estis rezagando, es el
momento de gastar el dinero en ese sistema turbo al que ie has echado el
ojo. Aqui tienes algunos consejos importantes para seguir adelante:

Si lo que buscas es caballos de potencia, no te equivocaras con los sistemas Turbo.
Aumentan tu potencia al freno de forma Increible y tras unas vueltas en los circul-
tos de prueba, descubrirds las mejoras.

51 ko que buscas es mas control (sobre tade en las curvas) quiza quieras invertir en
un slstema de suspension decente y en un juego de Neumaticos nuevos.

Un nuevo sistema de escape es un modo fantdstico y barato de aumentar tus caba-
llos de potencia.

Seria inteligente no pasar por alto cosas como el Aumento de la Cilindrada y el
Reglaje del Motor. Puede que no hagan mucho por los cabalios de potencia y tienen
pinta de costar mucho,pero en realldad son mas Importantes de lo que parecen.

Si tu meta es hacerte con un motor inmejorable, probablemenete guleras comprar
lo casi todo, pero recuerda que debes mejorarlo poco a poco. No te precipites y com-
pres lo gue crees es mejor, porque lo que ocurrira es que no podras hacerlo en cual-
quier sitio y tendrds el coche desequilibrado.

Por ultimo, lee siempre la informacion que acompafia a cada pleza. Esta escrita par
gente que sabe de qué esta hablando y son consejos que te ayudardn a decidir que
comprar.

Normal Car.
Dificultad:
Media

Muchas de estas pruebas resultan bastan-
te sencillas, solo son una version de las
pruebas que tienes que pasar para conse-
guir el carné de clase B con una ligera difi-
cultad. Tienes que vigilar en la cuarta
prueba y la séptima es muy complicada,
pero también una de las mas originales de
todo el juego y la dltima del examen final.
Aqui se unen todos los elementos y te
dan una clara idea de qué te vas a encon-
trar cuando hagas el examen final.

_MISMO/TURBO

. NISMO/MUFFLER
RARN

BLARAALI TECHCA STEFRNATINAL

suBARU

Clase A Internacional

Acceso a: GT World Cup, Modo Hi-Fi y
Acontecimientos Especiales -Grand Valley,
Tuned Card, All-night | y All-night II.
Dificultad: Grande

Esto ya es serio. Ir a por el carné clase A
Internacional sin un amplio conocimiento
de las técnicas de conduccion de Gran
Turismo desemboca en un auténtico
desastre. Todas las pruebas de esta clase
implican dar una vuelta a todos los circui-
tos con todas las habilidades que se pue-
den tener al volante en tiempo limitado.

£ Seft / Soft
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LICENSE ...

Let's get a driving licemss for

[
rnationst A

" “Licence/B-5 ... .. cence/B-5

B Ll 1 T SR Basics ol cermering 3
Basics of cornering 3 s
!
-

= Raplay
vy g S - Iry Again
n:.- ¥ I ‘ ]'.? s‘sm «8
; i Save Replay ...
® Racerds ...
m Exil

Lisense I seminatiss

[11 Facil. Si no consigues sacarte-
o a la primera, vas a tener
‘muchos problemas. (2] Siempre

~ puedes volver mas tarde a por las
‘copas de oro. [3] Lee siempre
~esto, lo necesitaras. (4] Todo

‘para conseguiv ese escurridize
- ore. 5] Corca del final y del éxite

Los tiempos no serian tan duros si condu-
jeras un coche mejorado, pero la eleccion
que te permite la maquina (TVR Griffith o
Dodge Viper) los hace parecer casi impo-
sibles en el primer intento. Aqui tienes
algo de ayuda:

@ Realiza las pruebas que te permiten uti-
lizar el mismo coche. Asi te habituaris a
SuU manejo y, con un poco de suerte, las

ATImILAE 4D

2
oGence/TA<1

pruebas deberian resultar algo mas senci-
llas.

@ Sé persistente. Incluso si terminas cinco
segundos por debajo del tiempo limite,
sigue practicando antes de avanzar, por-
que poco a poco te acostumbrards al cir-
cuito.

@ Saber como tomar las curvas. Ambos

Licease F e

-

(High Sgeed Ring Allack

spr lap §imesalssegds
e S e (1

S (oL ———
(:wh_n with muifiple cerners 1
R
® Replay -
" Try Again
. Try Ssssion. )

Preciras sorverts 1
Save Replay ...

™ Records ...

= Exil

coches tienen un buen comportamiento
en las rectas, asi que es en las curvas
donde tienes gue tener cuidado.
Aseglrate de que eres todo un maestro
en derrape antes de ir a por este carné.

@ No te rindas. Incluso si la primera curva
resulta un desastre, sigue intentandolo.
Sélo aprenderas a base de repetir una y
otra vez.

U WIN BRONZE

o

-
-

Press Any Boilon

CARNE: CLASE-A INTERNACIONAL
[11 Ahora se complica mucho todo,
vigila la cuarta... es criminal. [2]
Vaya, ésta es bastante facil. [3]1 El
TVR Griffith... no es el modelo fque
escoygerias para esta mision en
concreto. [4]1 ;Brave! A por la
siguiente. [51 Bronce oira vez,
pero el oro y la plata son para
coches mejores.

;‘!.lcencelﬁ-b

Licemce Examiantis
P v e |
Tes! Basoll &

You falled
-

Prass Any Belfsn

. CARNE CLASE-A

[11 Algo complicado, pero solucio-
nado con un poco de practica. [2]1
Choca contra la hierba y se ha
acabado todo. [31 Vigila. Es dificil y.
parece no disminuir tu velocidad.
[4] Le puede pasar incluso al

- mejor. I51 Puedes guardar los

mejores tiempos y volver a vivirlos
cuando guieras.

COMPETICIONES

Son las que hacen realmente intere-
sante el modo de un solo jugador en
Gran Turismo. Son una serie de com-
peticiones con el nico proposito de
ganar dinero. Lo consigues por fina-
lizar en cualquier posicién, pero,
obviamente, la cantidad es mucho
mayor si acabas en primer lugar.
Ademas hay un cheque extra si eres
el primero al final de la competicién
y otro algo menor por conseguir una
pole position.

Sunday Cup

Carreras: Autumn Ring Mini, High Speed
Ring, Grand Valley East

Por acabar primero: 3.000

Bonus por el campeonato: 15.000

Bonus por pole position: 1.500

Coche obtenido por la finalizacién de la
competicién: Mazda Demio A-SPEC

Un paseo por el pargue. Inclusa al princi-
pio no deberias tener problemas en atra-
vesar este terreno y en conseguir una
suma decente de dinero para lavar el
coche.

Clubman Cup

Carreras: Autumn Ring, Clubman Stage
Route 5, Trial Mountain

Por acabar primero: 7.000

Bonus por el campeonato: 20.000

Bonus por pole position: 2.500
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Coche obtenido por la finalizacién de Ja
WAD

competicién: Chevrolet 728

VI
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P Sigue siendo bastante facil. Si invertiste el
dinero inteligentemente tras la Sunday
Cup e hiciste los cambios pertinentes,
deberias dejar atras al resto de contrin-
cantes sin ningan problema.

Gran Turismo Cup

Carreras: Grand Valley Speedway, Deep
Forest Racing Way, Special Stage Route 5,
Trial Mountain

Por acabar primero: 10.000

Bonus por el campeonato: 25.000

Bonus por pole position: 5.000

GRAN TURISMO GUP

el

csgenfues

GRAN TURISMO WORLD CUP

Puede fgue tengas mas de un problemilla con esta com-
peticién, ya que el resto de los coches son de rally. Asi

SUNDAY CUP

La copa mas facil del juego. Tres
carreras muy sencillas en las que
incluso un mono con guantes de
boxeo podria conseguir la victoria.
Sin embargo, debes tener cuidado
con el coche fge escojas desde el
principio, asi que compra con inte-
ligencia, porgue el vehiculo eyqui-
vocado puede arruinarte cualquier

Sunday up - 3 races

fer whh A0 CRAEREISNS DX CAT Eyp-

Coche obtenido por la finalizacion del
campeonato: Toyota Chaser Limited
Edition

Las cosas ya empiezan a complicarse. El
dinero conseguido en la Clubman Cup
deberia ayudar, y si sigues teniendo pro-
blemas, es lo bastante facil como para
regresar a ella con un coche mejorado y
conseguir mas dinere.

Gran Turismo World Cup

Carreras: High Speed Ring, Trial Mountain,
Grand Valley Speedway, Special, Special

15

CLUBNIAN CUP )0

e

Clubman Cup -3 races |

A% ncs

You ﬁaﬂ The
Series mplion!

Press Amy Buiien

Stage Route 5, Deep Forest Racing Way,
Special Stage Route Il

Por acabar primero: 20.000
Bonus por el campeonato: 50.000

Bonus por pole position: 10.000

Coche obtenido por la finalizacién del
campeonato: Ninguna, pero se te premia
con el modo Hi-Fi.

Es la copa méis dura de la liga GT.
Necesitaras un auténtico coche de carre-
ras y para ello te recomendamos el
Skyline. Perfecto para una completa
actuacién; tiene la velocidad y el control

.----Mnllhmmyn-.- -
rias tener suficiente experiencia y un buen coche pro-
parado para esta copa. e L.

. ERIIGT-R9S Vspee apts
_ 670 twinturho
EIMPREZA BLY Edilion
5. GICELICA RT-FOUR
_GGTRAIM
_ ELANTIS Typeh

pls
2pts
3pis
ipis

QK CRAMCEL

Resuit

Rl
LICARGI-ROUR
NTIS TydeR

gque si no has mejorado tu wvehiculo, es hora de que

carreras.

jnviertas algo de dinero en un kit espectacular de

4 R33G1S251 TypeM
5_ETYO"GP varsionf
# CIVIC Typeh

que necesitas para ganar.

FF Challenge

Carreras: Deep Forest Racing Way Il
Grand Valley East, Special Stage Route |l
Por acabar primero: 5.000

Bonus por el campeonato: 10.000

Bonus por pole position: 1.500

Coche obtenido por la finalizacion del
campeonato: Honda CRX EF-8 SIR o
Toyota Celica SSlI

Limitado a vehiculos con traccién delan-
tera. Limitate a los Mitsubishi FTO si pue-
des permitirtelo.

FR Challenge

Carreras: Grand Valley East Il, Deep Forest
Racing Way, Grand Valley Speedway Il
Por acabar primero: 5.000

Bonus por el campeonato: 10.000

Bonus por pole position: 1,500

Coche obtenido por la finalizacion del
campeonato: Nissan 'Q's 1800 o Nyssan
Sil Eighty

Para esta competicién, recomendamos un
Dodge Viper o los excelentes TVR.

4WD challenge

Carreras: Trail Mountain Il, Grand Valley
Speedway Il, Special Stage Route 5 1I

Por acabar primero: 5.000

Bonus por el campeonato: 10.000

Bonus por pole position: 1.500

Coche obtenido por la finalizacion del
campeonato: Subaru SVX S4 o Mitsubishi
Lancer GSR Evolution

De nuevo, serfa una buena opcion hacer-
te con el polivalente Skyline para asegu-
rarte la victoria.

Lightweight Sports Challenge
Carreras: Autumn Ring Mini I, Clubman
Stage Route |l, Deep Forest Racing Way Il
Por acabar primero: 5.000



Bonus por el campeonato: 10.000

Bonus por pole position: 2.000

Coche obtenido por la finalizacion del
campeonato: Honda CRX Type R o Mazda
Eunos

Aunque puede ser de respuesta lenta, tu
mejor opcion es el Mitsubishi FTO GP-R.

US-Japan Sports Car Championship
Carreras: Trail Mountain Il, Special Stage
Route 5, High Speed Ring, Grand Valley
East Il, Special Stage Route Il

Por acabar primero: 10.000

Bonus por el campeonato: 20.000

Bonus por pole position: 3.000

Coche obtenido por la finalizacion del
campeonato: Mitsubishi FTO LM o

Chrysler Viper GTS-R

Los vehiculos japoneses son claramente
superiores en este juego, asi gue escoge
el Mitsubishi o el Nyssan Skyline -son
nuestros favoritos. No obstante, si estas
obligado a conducir un vehiculo america-
no, escoge el Dodge Viper trucado.

LOS COCHES JAPONESES SON CLA-
RAMENTE SUPERIORES EN ESTE

SIMULADOR...

Anglo-American Sports Car Cham-
pionship

Carreras: Trial Mountain I, Special Stage
Route 5, High Speed Ring, Grand Valley
East Il, Special Stage Route Il

Por acabar primero: 10.000

Bonus por el campeonata: 20.000

Bonus por pole position: 3.000

Coche obtenido por la finalizaciéon del
campeonato: Chrysler Concept Car o
Mazda

Si optas por los coches britanicos, te reco-
mendamos el TVR Cerbera vy, si prefieres
los norteamericanos, el Dodge Viper. Pero
ve con cuidado porque ambos juegan
malas pasadas en las curvas y puede que
estés mas acostumbrado a un coche mas
amigable como el Skyline.

Megaspeed

Carreras: High Speed Ring, Test Course,
High Speed Ring Il

Por acabar primero: 10.000

Bonus por el campeonato: 20.000

Bonus por pole position: 3.000

Coche obtenido por la finalizacién del
campeonato: Toyota Soarer 2.5 GT-T VWT-
| 0 Aston Martin DB7 Coupe

Tres circuitos disefiados para carreras a
toda pastilla, asi que so los coches mds
rapidos los que ganaran. Si tienes el dine-
ro necesario hazte con un Nissan 400 R
(el Nismo), pero como esta al alcance de
pocos bolsillos, puedes optar por el
espectacular Mazda o el Honda GT.

Normal Car World Speed Contest
Carreras: Autumn Ring Mini Il, Grand
Valley East Il, Clubman Stage Route 5 Il
Deep Forest Racing Way |l, Special Stage
Route Il

Por acabar primero: 50.000

Bonus por el campeonato: 100.000
Bonus por pole position: 10.000

Coche obtenido por la finalizacién del
campeonato: Toyota Supra RZ o Impreza
WRX Sti lIl del 86

Se convertira en uno de tus favoritos, y
creemos que el Dodge Viper RT/10 es el
mejor coche para este campeonato.

Hard-tuned Car Speed Contest
Carreras: High Speed Ring Il, Grand Valley
Speedway Il, Clubman Stage Route 5 II,
Autumn Ring II, Special Stage Route 11 11
Por acabar primero: 50.000
Bonus por el campeonato: 100.000
Bonus por pole position: 10.000
Coche obtenido por la finaliza-
cion  del campeonato:
Nissan Skyline del 91 o
AE86 Sprinter Trueno GT
Otro campeonato con una
buena suma de dinerc en
juego, por lo que sin duda,
buscaras la mejor maquina.
Cualquiera que esté muy
preparada es una buena
opcién, pero ésta es una

carrera realmente dificil, asi que asegura-
te de que te haces con algo decente. jla
mejor apuesta? El fiel Nissan Skyline.

Grand Valley 300 km

Carrera de resistencia

Carrera: Grand Valley Speedway

Bonus por pole position: 20.000

Coche obtenido por la finalizaciéon del
campeonato: Castrol Supra GT

Algo dieferente y muy adecuada para
pilotos con mucha estamina, Esta compe-
ticién consta de 60 vueltas al circuito de
Grand Valley y, a minuto y medic por
vuelta, tardards algo asi como una hora y
media en completarla. Por otro lado,
resulta bastante sencilla de ganar y exis-
ten formas mucho mas duras de ganar
esa cantidad de dinero. Cualquier coche
es apto, pero asegurate de montar neu-
maticos resistentes.

SS Route 11 - All-Night Endurance
Race 1

Carrera: Special Stage Route 11

Bonus por pole position: 20.000

Coche obtenido por la finalizacién del

S races

pan Sports Car Champonship

egaspeed Cup - 3 race

Speed Contest -5 raceg

campeonato: Nissan Silvia Edicién

Limitada

Otra carrera de resistencia, pero ésta solo
consta de 30 vueltas. Una dura y lenta
carrera con curvas muy complicadas.
Escoge un vehiculo del estilo del Skyline y
compra los mejores neumaticos que te
puedas permitir.

-

FR Challenge! - 3 races

Lightﬁ)enght Sports
Battle Stage

3 races

Anglo-American Sports
Car Championship - 5 race

300 km Endurance Race

<1

SS Route 11 - All-Night Endurance Race 2
Carrera: Special Stage Route 11 I

Bonus por pole position: 20.000

Coche obtenido por la finalizacion del
campeonato: Nissan Silvia Edicion
Limitada

Ten cuidado. Es el Gltimo campeonato y el
mas complicado. Basicamente es el cir-
cuito anterior, pero al revés y sin la ven- P
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SS Route 11
All-night Endurance Race

P < B o it o 9 o Lty

All-night Endurance Race 2

pal Lio totet oy o

[11 SS Route 11 - All-Night Endurance Race 1. [2]1 SS Route 11 - All-Night
Endurance Race 2. Sea como sea, es sumamente duro.

taja de los coches de carreras puede con-
vertirse en algo muy lento. Si dispones de
un Skyline (pero no el modelo de carre-
ras), utilizalo aqui.

MODO HI-Fi

Uno de los aspectos mas impresionantes

de Gran Turismo es que cuando crees gue

el juego ya no puede ser o parecer mas

realista, va y se le ocurre algo como afa-

dir un nuevo modo ridiculamente podero-

50.

El modo Hi-Fi se te proporciona tras la
finalizacion de la Gran

La fiota:
DB7 Coupe
Volante

Deberias optar por...

DB? siempre. Es mds rapido y ligero que
el Volante y existe una version mas impre-
sionante escondida que aparece mas
tarde.

Chevrolet
Otro imposible. Los escasos y poco poten-
tes vehiculos disponibles hacen poco pro-

JUSTO CUANDO PIENSAS QUE EL
JUEGO NO PUEDE PARECER O SER
MAS REALISTA ANADE EL MODO HI-Fi

Turismo World Cup, y como legrarla (y
habiendo conseguido anteriormente el
carné clase A Internacional) es una proeza
nada despreciable, es probable que tardes
un rato hasta que consigas ver todo su
esplendor. Te da opcién a tres carreras
(Clubman Stage 5, Spacial Stage R5 y
Special Stage RIl), que son todas variacio-
nes de lo mismo). Pierdes algo de detalle
sobre la informacion de fondo, pero obtie-
nes una prueba contrarreloj en unos fan-
tasticos 60 cuadros por segundo, glorioso
modo de alta resolucion... y la breve pista
de qué esperar del Gran Turismo en desa-
rrollo para la PlayStation 2.

FABRICANTES

Aston Martin

Probablemente porque el simulador es
japonés, pero sea cual sea la razén, los
Aston Martin en Gran Turismo no se con-
ducen nada bien. Patinan en las curvas y
son demasiado caros. Haras bien si te
decantas por Honda o Nissan.

bable que desees adquirir uno si no es por
la novedad.

La flota:

Corvette Grand Sport de 1996
Corvette Coupe Camero de 1996
Camero Z28

Camero Z28 Edicion del 30 aniversario
Corvette Stingray de 1969

Deberias optar por...

El Camero Z28 si sabes lo que te convie-
ne. Es excelente en las curvas, pero su
escasa velocidad significa que sélo es
realmente eficaz en carreras llenas de cur-
vas dificiles. De todos modos, el mejor de
una serie de coches infumables sigue
siendo algo infumable. Parece légico, ;no?

Chrysler

Baratos y ridiculamente rapidos, los
Chrysler son con toda seguridad los dlti-
mos coches de carreras de los patanes.
Padrias hacerlo mucho peor si te gustan
los motores no japoneses.

La flota:
Viper RT/10
Viper GTS
Viper GTS-R
Concept Car

Deberias optar por:

el Viper GTS-R, el Chrysler arquetipico.
Mas veloz que muchos motores japone-
ses y formidable en esas rectas sin fin,
sobre todo con un turbocompresor. Si
estas buscando una maquina que ponga a
prueba tu habilidad en las curvas, ésta
podria ser la adecuada.

Honda

Una decepcionante gama de vehiculos. Si,
hay los modelos suficientes como para
disponer de una amplia eleccion y el NXS
tiene sus ventajas (ver abajo), pero cuan-
do los comparas con los Nissan se quedan
en un pobre segundo lugar.

La flota:

NSX del 90
NSX-R del 92
NSX Type S

NSX Type S-ZERO
NSX R GTI Turbo

Prelude Sl del 91
Prelude SI VTEC del 91
Prelude SIR
Prelude Type S
Integra SIR-G
Integra Type R
Civic Ferio SIR
Civic SIR Il

Civic SIR 1 del 93

Civic Type R

CR-X Del Sol VXI del 92

CR-X Del Sol VXI Edicion Limitada
CR-X SIR

Accord SIR

Accord Wagon SIR

Deberias optar por...

El NSX R GTl Turbo es una buena apuesta.
Es una excelente eleccion para las prime-
ras carreras. La debilidad de la potencia
del vehiculo en general suele convertirse
en un problema cuando entran en accién
los chicos mas serios con sus enormes
juguetes.

Mazda

Escondido en el garaje de Mazda se
encuentra uno de los mejores y mas rapi-
dos coches de todo el juego, el RX-7. Sin
embargo, compartiendo el mismo espa-
cio, también se encuentra uno de los peo-
res, el pésimo Demio. Entre estos dos
extremos hay varios modelos mas, asi
que diviértete probandolos.

La flota:

Eunos Cosmo 13B Type-S CCS
89-Eunos Roadster

Eunos Cosmo 20B Type-E CCS

Eunos Roadster 1600 del 89

Eunos Roadster 1600 V-Special del 90
Eunos Roadster 1600 S-Special del 92
Funos Roadster

Eunos Roadster V-Special

Eunos Roadster S-Special

Lanti Type R 2000 Roadster 4 puertas
Efini RX-7 Type R del 91

Efini RX-7 Type RZ

Efini RX-7 Type RB BATHHURST

Efini RX-7 Touring X

Efini RX-7 A-SPEC

RX-7 Edicidn Limitada

RX-7 A-SPEC Edicion Limitada
Savanna RX-7 GT-X

Savanna RX-7 Infiniti 11l

Demio CL-X

Demio GAL

GT HI-FI

Por desyracia, el modo hi-resolu-
tion no hace justicia con estas cap-
turas. Se mueve y parece mas
bonito gue cualguier otro simula-
dor de carreras que jamas hayas
visto y te da una clara idea de
como puede ser Gran Turismo para
PlayStation 2. No podemos esperar
a echarle el guante.




Demio LX
Demio A-SPEC

Deberias optar por...

El RX-7 es dinero en el banco. Sin duda,
uno de los mejores coches de todo el
juego y es increiblemente agil y rapido. Y
queremos decir realmente rapido, ya que
puede alcanzar los 370 km/h.

Mitsubishi

Un equipo a menudo olvidado que, aun-
que no es uno de los mejores, guarda
algunas sorpresas bajo la manga y uno o
dos modelos excelentes. Su precio y el
hecho de que son faciles y baratos de
mejorar también esta a su favor.

La flota:

GTO del 92

GTO Twin Turbo del 92
GTO SR del 95

GTO Twin Turbo del 95
GTO Twin Turbo MR del 95
GTO SR

GTO Edicién Limitada
GDI Galant VR-G Touring
VR-4 Galant Eclipse

FTO GR del 94

FTO GPX

FTO Version GP-R

FTO Ediciéon Limitada
Lancer GSR Evo I
Lancer GSR Evo lll

Skyline GTS-T Type M
Skyline GTS 25 Type S
Skyline GTS 24

Skyline GTS 25T Type M
Skyline GT-R del 95
Skyline GT-R V-SPEC del 95
Skyline CT-R

Skyline GT-R V-SPEC
Nismo GT-R Edicion Limitada
Nismo 400R

Nismo 400R GT-R Edicién Limitada
Silvia Q S 1800cc

Silvia Edicion Limitada

Sil Eighty

Silvia Q S Aero

Silvia K S Aero

Silvia Q S Aero del 95
Silvia K S Aero del 95
Silvia Q S 2000cc del 91
Silvia K S 2000cc del 91
Silvia Q S 1800cc del 88
Silvia K S 1800cc del 88
Primera 2.0 TE del 90
Primera 2.0 TE del 95
1994 180SX Type X

180SX Type X

180SX Type S

Pulsar GTI-R del 94

Deberias optar por...

El Skyline, sin duda. Se puede afirmar que
es el mejor vehiculo de todo el juego.
Conducirlo es un suefio y con la puesta a
punto correcta es uno de los coches mas

NISSAN: LA ELECCION MAYORITARIA.
NO PUEDES HACER UN MAL PAPEL.
EL SKYLINE ES EL MEJOR VEHICULO

Lancer GSR Evo IV
Mirage ASU RX
3000R Mirage Cyborg-R del 92

Deberias optar por...
El GTO. Increiblemente barato (unos
8.000 créditos) y uno de los mejo-
res vehiculos para comen-
zar el juego. También
resulta econdémico de
mejorar. El Gnico pro-
blema es su tendencia
a hacer demasiado lar-
gas las curvas dificiles,
asi que andate con ojo
si has decidido que éste
es tu coche.

Nissan

Es la eleccion mayoritariamente tomada.
Con un Nissan no puedes hacer un mal
papel y con el Skyline como su buque
insignia, muchos creen que no tienen que
gastarse mas dinero en otro coche.

La flota:

Fairlady Z Version S2 BY2

Fairlady Z + Twin Turbo

Fairlady Z Version S 2-Seater

Fairlady Z Version S Twin Turbo 2 Seat
Skyline GT-R del 89

Skyline GT-R del 91

Skyline GT-R V-SPEC

Skyline GT-R V-SPEC Il

Nismo Skyline GT-R

rapidos que encontraras.

Subaru

El hogar, si dispones de dinero, del glorio-
so Impreza de Colin McRae (quien ahora
conduce un Ford). Subaru tiene muchas
mas piezas que esa y, aunque parezca
sorprendente, tienen una de las flotas de
vehiculos mas impresionante de todo el
juego.

La flota:

Alcione SVX Version L
Alcione SVX S4

Alcione SVX S4

Legacy RS Touring Sedan

SILYER

CHANGE
COLOUR

PRICE: 150,008

TYPE FR
335hp
1725ky

ny 22 (3)

NEW CAR/INFORMATION

330272 oy ow7

Legacy GT-B Touring Sedan

Legacy GT Touring Wagon del 93

Impreza WRX Type R Versién STI

Impreza WRX STI Versién llI

del 96

Impreza WRX STI Version

Il del 96

Impreza WRX Sports

Wagon del 96

Impreza WRX Sports

Wagon STI Version il

del 96

Impreza  WRX  STI
Version Il del 95

Impreza WRX Sports

Wagon STI Version Il del 95

Impreza WRX del 94

Impreza Edicion Rally

Deberias optar por...

El Impreza: cierto escocés excampeodn del
Mundo de Rallies no puede equivocarse,
;verdad? Por si alguna vez te llega a las
manos la version rally, aguantalo mientras
puedas.

Toyota

Una buena mezcla de potencia, de veloci-
dad, de prudencia y de tranquilidad.
Metaféricamente, Toyota tiene un coche
para todo el mundo. Tu hermano, tu
primo o tu abuelito el de las batallitas
pueden ser los orgullosos poseedores de
un MR2, pero la bestia de Toyota hace
pocos milagros en este juego. Es una
pena.

oy 7z (B

NEW CAR/INFORMATION

316272 ey oB?

NEW CAR/INFORMATION

PucE:  BE.RAR
TYPE FR
448hp

1470kg

338272

La flota:

Starlet Glanza V

Levin BZ.G

Sprinter Trueno GT-Apex
Corona EXIV 200GT
Celica SSlI

Celica GT Four

Mk Il 2.5 Tourer V del 92
Mk 11 2.5 Tourer S del 92
Chaser 2.5 Tourer V
Chaser 2.5 Tourer S
Chaser Edicion Limitada
Soarer 2.5 GT-T del 95
Soarer 2.5 GT-T WT-I
Corolla Levin 1600GT Apex
MR2 G-Limited

MR2 GT-S

Supra SZ-R del 95

Supra RZ del 95

Supra SZ-R

Supra RZ

Supra 3.0 GT-Limited
Supra Twin Turbo R
Castrol Supra GT Supra RZ
TRD 3000GT

Deberias optar por...

El Supra es uno de los mejores coches en
las curvas, aunque tiene la casi inaprecia-
ble pega de ser un tanto perezoso. Con
todo, es un buen coche, en especial la edi-
cion RZ. Ademas tiene un aspecto impo-
nente.

TVR
Inglesa, relativamente nueva y muy

9p ejouedsa [e12140 UOIDIP]
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TYPE 4WD
613
1280kg

Imprez.

=S

=4
e RALLY Edition

TYPE 4WD
S84hp @
880ky

130272 2N

» buena. TVR ha surgido de la nada para
producir algunos de los mejores (y mas
imponentes) deportivos que se han visto
Gltimamente. No puedes hacerlo mal con
ninguno de sus modelos, pero vigila con
el Griffith porque resulta un tanto alocado
en las curvas dificiles.

La flota:

Cerbera

Griffith 500

Criffith Blackpool B340
Cerbera Edicion Limitada

Deberias optar por...

El Cerbera de Edicion Limitada, por
supuesto. Ligero y estipidamente rapido,
el Cerbera sufre pocos de los problemas
que tienen en las curvas sus parientes
mas cercanos y este modelo de edicion
especial se encuentra en la lista de los
tres mejores de la mayoria de la gente. Ve
por él. Después de todo, sélo es cuestién
de dinero.

LOS CIRCUITOS

Grand Valley (East)

Una carrera bastante engafnosa. Crees que
todo marcha bien en una fantastica inter-
minable recta al principio y entonces, sélo
para confundirte te encuentras con una
de las peores curvas de todo el juego.
Encontraras alguna mas de este estilo a lo

NEW CAR/INFORMATION

PNICE: 53980

TYPE 4WD
278hp
1540kg

TYPE MR
548hp
1050kg

del circuito. No es el lugar mas indicado
para trabajar tu velocidad maxima en
superficie plana.

Mejor coche: R33 Skyline GT-R

Curvas interesantes

@ La primera, sobre todo tras ir a toda
pastilla por la recta. El area exterior de la
parte mas alejada deberia servirte de
pista. Decelera lentamente y muévete
despacio hacia esta curva vy, por favor, no
intentes ninguna proeza.

@ Justo antes del primer tdnel. Hay una
barrera de neumaticos azules delante de
ti y necesitaras echar el ancla pronto para
evitar derrapar.

@ Mejor parte: atravesar el tunel, pasar la
chicane y la facil curva hacia la derecha
para abalanzarte sobre la linea de meta.

@ Peor parte: Derrapar sobre la arena en
la primera curva... otra vez.

Autumn Mini
Este es el primer circuito que haras cuan-
do empieces la Sunday Cup. Es bastante
sencillo, pero hay un par de puntos en los
que puedes salirte del camino si no pres-
tas atencion. Su brevedad lo hace intere-
sante, pero tiene espacio suficiente para
albergar un par de curvas dificiles.
Autumn Mini es probablemente la mejor
introduccion a Gran Turismo.
Mejor coche: Mitsubishi
Lancer Evolution IV GSR
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TYPE FR
350hp
1100kg

w2 ()

Curvas interesantes

@® La segunda es una curva cerrada a la
izquiera y si no la tomas correctamente
puede enviarte fuera del recorrido.

@® La primera curva de la segunda vuelta.
No hay problema cuando la abordas
desde el principio, pero si vienes dema-
siado lanzado por la recta e intentas
tomarla a toda velocidad no tendras nin-
gun éxito. Y aunque no sea asi, si que
serd un desastre en la siguiente, que es
incluso peor.

@ La mejor parte: Tomar la primera curva
a la perfeccion para quedarte ya encami-
nado sobre las huellas de los vehiculos
para ir a por la siguiente.

CAR/INFORMATION

Cerbera

336.272 e oEY

® La peor parte: Perder el control del vehi-
culo en la misma curva y sentirte fatal por
estar en el circuito supuestamente mas
sencillo.

High Speed Ring

Este si que es el circuito mas sencillo de
todo el juego. A algunos les gusta, pero a
otros no porque no se requiere de gran
habilidad para hacerlo. Si tu coche es lo
suficientemente rapido, nada puede
tocarte. Es el circuito perfecto para probar
la velocidad méaxima del vehiculo, pero si
buscas alguna curva en la que probar el
manejo del mismo, mejor que busques en
otra parte

Mejor coche: Skyline GT-R R33

P e

s

r. Es el momento de sacar los coches mas rapidos de tu coleccion.




Curvas interesantes

@ Ninguna. Si no sales airoso en todas
ellas, eres un caso perdido y todavia ten-
drias que estar jugando a Ridge Racer
Type 4.

® La mejor parte: Probar un coche increi-
blemente rapido (como el Skyline R33) y
marcar un tiempo casi insuperable.

| La peor parte: Empezar a bostezar en el
inicio de la segunda vuelta.

Clubman Stage Route 5

Ahora empezamos a hablar de auténticos
circuitos. El favorito de muchos y una de
las mejores careras para dos jugadores de
todo el simulador. Se necesita un gran
dominio de la velocidad en las curvas,
puesto que en algunas patinaras sin reme-
dio antes de llegar a la recta, mientras que
otras necesitan de una buena frenada.
Fantastico.

Mejor coche: Subaru Impreza Rally

Curvas interesantes
@ La tercera, terrible a la izquierda. Te ha
resultado bastante sencillo hasta el
momento y esta tercera puede cogerte
desprevenido. Ve preparado.

® La Gltima. No es
muy  cerrada,

pero la tenta-
cion es tomar-
la demasiado

complicada mas adelante de las que te
acordaras si no vas prevenido. Excelente
para practicar el derrape. Y eso siempre
es bueno.

Mejor coche: Mitsubishi GTO MR Twin
Turbo.

Curvas interesantes

@ La inmediatamente anterior al tercer
tinel. Puede no parecerlo y es bastante
larga, pero si no la tomas a la perfeccion
el resto de vehiculos te cogeran.

@ La dltima chicane de la carrera. Suele
sorprender a mucha gente y hace perder
carreras. No es muy apropiado, pero
deberias saber que casi no pierdes tiempo
si pasas por la hierba a toda velocidad y
acortas las curvas... pero no se lo digas a
nadie, jvale?

@ La mejor parte: Bajar a toda pastilla por
la larga y desigual recta bordeada de
arboles y tomar la siguiente curva a la
perfeccion.

fihost D1 o
it in %
Game exit

AUTUMN MINI La carrera mas facil y mas corta del juego, pero con un par de
curvas nada agradahles gue pueden jugar un mala pasada a los novatos.

IV GSR

Curvas interesantes

@ Este es otro circuito con arena en la pri-
mera curva, lo cual deberia darte la pista
de que debes reducir la velocidad. Si la
tomas demasiade rapido, no dudes que

rate para frenar bastante pronto para
tomarla.

@ La mejor parte: Toda la segunda parte
del circuito. Muy bien disefiada y los sufi-
cientemente veloz para apuntarte buenos
tiempos.

rapida, porque §
esta cerca del
final. Si o
haces, es muy

g2 TOYOTA
LSt/ 2

SIGUE RECTO A TODA VELOCIDAD POR
LA HIERBA Y ACORTARAS LAS CUR-
VAS, PERO NO SE LO DIGAS A NADIE.

probable que
acabes contra
el muro de la
parte exterior y que, por
supuesto, pierdas la carrera. Seria una las-
tima.

@ La mejor parte: Pasar casi volanado por
las curvas mas suaves y acelerar hacia la
meta.

@ La peor parte: Estamparte contra el Glti-
mo muro y perder la carrera en la dltima
curva.

Trial Mountain

Este circuito era de los mds populares
cuando salié el juego vy hoy todavia lo es.
Sencillo al principio, con alguna curva

7

@ La peor parte: Rebotar por la chicane
final, chocar contra el muro y volver a per-
der la carrera en la Gltima curva.

Autumn Ring

Aunque este circuito esta basado en el
Autumn Mini, en realidad tienen poco en
comin. Tras unas pocas curvas cerradas
llegas a una de las segundas secciones
mas satisfactorias de cualquier circuito
simulador. Es otra carrera que podia
haberse disefiado especificamente para el
modo de dos jugadores.

Mejor coche: Mitsubishi Lancer Evolution

HIGH SPEED RING Rapido y apagado. Es una gran carrera para poner a prue-
ha la velocidad maxima del vehiculo, pero tamhbién algo aburrida.

en la segunda curva se te ird el coche.

@ Hay otra curva peligrosa a la derecha a
mitad del circuito (que es en realidad la
primera curva del circuito Autumn Mini).
Vigila las marcas de la carretera y prepa-

@ La peor parte: frenar demasiado tarde
para la primera curva... otra vez.

Deep Forest
Es un circuito adecuado para la conduc-
cidn. Deep Forest no supone ningdn que- b
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» bradero de cabeza y tiene tres curvas sua-

ves bordeadas por arboles y alguna recta
larga para la aceleracion. Cuanto mejor se
comporte tu coche en las curvas, mas te
divertiras en este circuito.

Mejor coche: Nissan R33 Skyline GT-R.
Curvas interesantes

@ Vigila las curvas dificiles que vienen
justo después de los tuneles. Puede que
no parezcan demasiado imponente a pri-
mera vista, pero después de una recta
como la que acabas de hacer, probable-
mente iras a toda mecha. Toma la curva
con cuidado y preparate para frenar brus-
camente a mitad de camino.

MOLESTO*
el

1

e

@ Como en la maycria de las carreras,
vigila la primera curva de la segunda vuel-
ta porque seguro gue vas demasiado rapi-
do.

@ La mejor parte: la elegante gracia de
navegar sin esfuerzo par las suaves cur-

MOLESTO §

DEEP FOREST Mucha bhelleza que admirar que tiene gue ver con las fabulosas

curvas y chicanes.

Grand Valley

Reconoceras el circuito porque esta basa-
do en el Grand Valley East. De hecho,
tiene poco que no hayas visto o hecho ya.
Asi que no habrid excusa cuando la pifies
de forma inevitable.

LA PEOR PARTE: CHOCAR EN EL TUNEL
Y PARECER UN TANTO ESTURIDO.

vas de los bosques.

@ La peor parte: intentar hacer el circuito
mientras te estds sacando los carnés y
encontrarte paseando por la hierba una y
otra vez.

MOLESTO ™

AUTUMN RING Una version larga de Ia primera carrera, pero ten cuidado en
esa primera curva, pues la imagen te indica queé puede ir mal.

Mejor coche: TVR Cerbera LM

Curvas interesantes

@ Como es un circuito al estilo East, pue-
des esperarte los mismos problemas en
las curvas. La primera sigue siendo mor-

tal y también tienes que tener mucho cui-
dado con...

@ ... esa tan fatidica que hay justo antes
del primer tanel. Una vez que las pasas te
queda un agradable camino hasta la linea
de meta.

@ La mejor parte: Lanzarte hacia el dltimo
tanel sabiendo que vas con tiempo de
sobra para finalizar el circuito.

@ La peor parte: Chocar dentro del tanel
y, sinceramente, parecer un tanto estlpi-
do.

Special Stage Route 5
Todo un suefio. Como el Clubman Stage

GRAND VALLEY Sin duda, una de las carreras mas excitantes de tode of juego.

También os una de las mas dificlles, asi que necesitards practicar alge.




Route 5 (de hecho el primer tercio del
mismo y las Gltimas rectas estan copiadas
de él), pero con alguna curva desagrada-
ble y con alguna sorpresa afiadida. Hazte
con un buen coche de facil manejo y esta-
ras mas que listo.

Mejor coche: Subaru Impreza Rally

Curvas interesantes
@ Ten cuidado con la primera curva des-
pués de la chicane. Puede parecer sencilla,
pero ve con precaucion porque es mas
larga de lo que parece.

@ La ultima curva de la carrera es una
pesadilla. Parece larga y suave, pero no te
confies y tomala despacio porque no tiene
fin.

® La mejor parte: La chicane cerca del ini-
cio de la carrera. Reduce cuando entres en
ella, sigue recto y luego acelera por ella.

@ La peor parte: la horrible curva a la
izquierda a mitad del circuito. Parece ase-
quible, pero se alarga con facilidad. Ve
con ojo.

Special Stage Route 11

Otra variacion del Clubman Stage. Sus
disefiadores han dado con el circuito mas
cruel y duro de todo el juego. Es algo mas
que una serie de terribles curvas. Sélo
deberian intentar conducir por él conduc-
tores experimentados. Y por favor, asegu-
rate de que lo haces con el mejor coche
que puedas encontrar, porque de lo con-
trario, sera un fracaso.

Mejor coche: Subaru Impreza Rally

Curvas interesantes

@ Tras la tercera curva llegas a una horri-
ble chicane que te confunde en tu primer
acercamiento. Hazla bastante despacio,
rebasa la pintura amarilla y preparate para

abrirte hacia la derecha.

@ Tras un par de curvas faciles entras en
una curva lenta hacia la derecha. Tomala
despacio y deslizate con potencia. Si lo
haces correctamente podras acelerar facil-
mente para salir de ella y lanzarte recta
abajo.

@ Fsta un poco mas delante, llegas a una
zona de la carrera que implica un brusco
giro a la derecha a través de una estrecha
entrada y luego tienes que hacer un movi-
miento similar a la izquierda. Si lo haces
demasiado rapido, acabaras por chocar
contra cualquier cosa y parandote.
Paciencia es la clave,

@ Hay un lugar bastante malo cuando lle-
gas al tinel iluminado. La mejor opcidn es
entrar por el angulo derecho y estar muy
atento para seguir la marca
del resto de los
coches,

EL CIRCUITO MAS PERVERSO. ALGO
MAS QUE UNA SIMPLE SUCESION DE
CURVAS CERRADAS.

MOLESTO,
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SPECIAL STAGE-ROUTE 11 Ei circulto mas perverso. Algo miés que una simple
sucesidn de curvas cerradas. Forzara tu habilidad hasta el limite.

@ La mejor parte: Hacer la vuelta perfecta
con el coche mejorado por ti mismo... no
hay sensacién mejor.

@ La peor parte: Pasar arrastrandote por
la linea de meta después de haber choca-
do en todas v cada una de las curvas del
circuito.

Simplemente El Mejor

Con mas de 100 coches por escoger, es
inevitable que haya algo de diferencia
entre el mejor y el peor. Asi pues, y solo
como mera referencia, aqui tienes una
guia de los mejores coches que encontra-
rés.

Coche mas potente
Nissan Skyline GT-R VSPEC adaptado a la
competicion

Coche de traccién a las cuatro ruedas mas
potente

Nissan Skyline GT-R VSPEC adaptado a la
competicién

Coche de traccién delantera mas potente
Honda Prelude SIR adaptado a la competi-
cion

Coche de traccion trasera con motor
delantero mas potente

Toyota Supra RZ adaptade a la competi-
cion

Coche ligero mas potente
Mitsubishi FTQ GP-R adaptado a la com-
peticion

Coche de traccién delantera mas ligero
Demio A SPEC adaptado a la competicién

Coche de traccién trasera y motor delan-
tero mas ligero

Toyota Trueno Apex adaptado a la compe-
ticion

Coche de traccion a las cuatro ruedas mas
ligero
Missan GT-R adaptado a la competicion

Coche de traccién delantera mas pesado
Honda Accord Wagon SIR

Coche de traccion trasera y motor delan-
tero mas pesado
Aston Martin DB7 Volante

Coche de traccion a las cuatro ruedas mas
pesado
Mitsubishi GTO Twin Turbo

Coche mas rapido
400 R Skyline adaptado a la competicion

Coche mas potente en relacién a su peso
TVR Cerbera LM

HoljeISARLd
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Todas las estaciones en
alerta... Einstein esta tra-
bajando duro para estro-
pearle la fiesta a Hitler a

traveés de las neblinas de

los tiempos. Sumergios
en la historia del futuro,
en el juego que se llama

Red Alert.

ALER]

LA OPINION DE PSMag

«Red Alert es tan convincente como parece. Es la
ultima experiencia de juego de guerra en tiempo
real y, como tal, la referencia para los demas jue-
gos de estrategia.»

«Cerebral, emocionante y plenamente recomenda-
ble.»

«Un juego gigantesco que necesitaras mucho tiem-
po para terminar, sin contar con que la opcion mul-

tijugador nunca aburre. Un clasico. Debes tenerlo.»

VEREDICTO

PlayStation

Magazinem

SOBRE 10
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= cconozcamoslo. Practicamente todos los jue-
A‘I gos de estrategia han merecido el adjetivo de
N «desafiante» o el de «realmente dificil», por lo
2 que no resulta ninguna sorpresa que Red Alert
no sea una excepcion. Luchar contra ejércitos muy
superiores con tus propias y débiles fuerzas no es nin-
gun chollo, es cierto, pero con las indicaciones correc-
tas y un poco de informacion secreta sobre tu enemigo,
deberias poder destrozarle. La conclusion es que sélo
queda un gran problema: ;donde encontraras esa infor-
macidn tan sensible? Justo debajo de tus ojos, joven sol-
dado. Fijate bien, porque en las siguientes ocho paginas
te daremos los mejores consejos para terminar todas las
misiones. Oh, y para hacerlo todavia mejor, hemos deci-
dido poner todos los trucos para cada uno de los tres
juegos Command & Conquer, las mejores pistas para
que las utilices cuando las necesites y una guia de todas
las armas a tu disposicion. En pocas palabras, te trae-
mos las obras completas. Disfruta con este curso de
perfeccionamiento y luego sal ahi fuera y gana esa mal-
dita guerra.
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Mision1

La chispa de la vida. El objetivo de
tu primera (y bastante sencilla)
mision es apoderarte de Finstein,
prisionero en el corazén del terri-
torio soviético. Ataca a toda la
infanteria que se te enfrenta pri-
mero y luego haz avanzar tus
jeeps hacia el campamento.
Cuando hayas machacado a
los soldados que rodean el Gltimo
edificio de la izquierda, el buen
cientifico huira del lugar, y tienes
que decirle que se dirija hacia el
norte, fuera del peligro. Puedes
enviar a Tanya para hacer explotar
la cupula de telecomunicaciones,
pero no es realmente necesario.
Limitate a meter el viejo en el heli-
coptero y sal de ahi. Listos.
Mision 2
Contrasena: LZ95EMPBB
Disemina tus tropas alrededor del
campo como primera forma de de-
fensa, luego construye una refine-
ria y algunas defensas simples.
Envia exploradores en todas las
direcciones si puedes. Las tropas
de los jeeps deben ir hacia el sur,

R: RED ALERT

MISIONES ALIADAS

OPTIONS

do y ganaras seguro.

Cuando la base se rinda, el convoy
avanza. AsegUrate de cubrir los
pocos francotiradores que al ace-
cho en la parte superior izquierda
del mapa.

-

Contraseia: BE2D93ASU

Envia a Tanya al sur y dispara a to-
das las tropas que encuentres alli.
Es mejor que te lleves al médico
contigo. Muévete en circulo ha-

«EINSTEIN ESTA ENCERRADO
EN EL TERRITORIO SOVIETICO.

METELO EN EL HELICOP-
TERO Y SACALO DE AHf.»

Que los tanques no
paren, soldado, esta
guerra es para ti.

lioso mundo de Red
Alert.

quitando de en medio todos los
enemigos que encuentres, y luego
seguir la carretera hacia la mina.
La destruccion del cabezal del
mineral es una decision prudente
en esta situacion.

Inicia un movimiento de
pinza, en el que las tropas
que has dejado en la base
avanzan para atacar el
campamento enemigo
por el oeste mientras los .
jeeps van al norte y ata-
can por el otro lado.

cia el oeste hasta llegar al rio, lue-
go toma la carretera hacia el sur,
asegurandote de que chocas con
la fuerza anfibia que se cruza en tu
camino. Recurre al médico para
curar a la chica si recibe algin ba-
lazo. Sigue avanzando por terri-
torio enemigo y ataca a toda la
infanteria que te encuentres. Lue-
go, utiliza la artilleria para eliminar

la torre que vomita fuego. Cuando
esto esté hecho, ya puedes ocupar
el campo. Buen trabajo.

Ve hacia el este, alrededor del
campo, y dispara a los barriles
para sacar el lanzador de cohetes
V2. El primer puente es facil de
destruir, sélo tienes que vigilar las
tropas que aparecen desde el bos-
que hacia el norte. Gira hacia el
sur, luego al este y destroza los
puentes que queden. No
deberia ser muy
dificil.




Contrasena: 9BFD73QU
Primer trabajo, ocupa una estacion
de radar. Esto te dara una idea mas
precisa del aprieto en el que estas
metido. Cuando entiendas la serie-
dad de la situacion, empieza a lim-
piar tanques como un loco. Lo
mejor es utilizar la infanteria con
cohetes para proteger a la base de
los aviones enemigos.

Envia a todos tus tanques al
norte y dispara al cabezal de mine-
ral para neutralizar a los comunis-
tas. Manténlos hacia el norte y al
oeste hacia la base enemiga, elimi-
nando las torretas de llamas a dis-
tancia. Ahora, simplemente se
trata de aniquilar completa-
mente a las tropas
enemigas.

Mision 5

Contrasena: VM66XSCYO

Es muy importante meter a tu
espia en el campo de los trafican-
tes soviéticos. Cuidado con los
perros que aparecen en algin mo-
mento. Entonces gira hacia el oes-
te. Cuando paren de correr, envia a

$0
GET ENGINEERS, 1O COMPUTERS

*1709

No te asustes por la oscuridad.

Sigue adelante con tus tropas

alrededor y ataca todo lo gque
es por el

tu espia, que deberia estar escon-
dido entre los arboles, hacia el
campo y dirigete hacia el edificio
central. Entrar en el edificio signi-
fica que dafaras el camién que
debe llevarte a la prision de Tanya.
Cuando la hayas liberado, saca
cualquiera de los perros enemigos
seguidos de los silos SAM. Luego,
enviala hacia el helicoptero.

Asi termina la primera fase. La
segunda empieza con un montén
de tropas aterrizando al norte del
mapa. Levanta rapidamente una
refineria y empieza a sacar tan-
ques. Cuando tengas tu ejército
listo, ataca al enemigo. Los camio-
nes de mineral son prioritarios,
seguidos de las espirales de tesla
y las torres llameantes. El juego es
tuyo si eliminas la oposicion.
Mision 6
Contrasena: BVX2QWS5LV
Descarga tu MVC y consigue una

| OPTIONS

| OPTIONS

base bien construida tan rapido
como sea posible. El enemigo ata-
cara de forma maliciosa a la pri-
mera oportunidad, por lo tanto a-
segurate de que tus defensas es-
tén bien montadas. Utiliza tropas
con cohetes para defenderte del
constante bombardeo aéreo.

La pequefa base en el sur
puede ser destruida facilmente u-
tilizando tanques. Luego, envia a
un espia a la torre del radar para
conseguir informacion antes de
ocupar los barracones.

Deberas proteger la costa de
los destructores, por lo tanto ase-
gurate de construir las defensas
adecuadas. Las torres Martello no

son una opcién adecuada. Cuando P>

! ‘
ZQuieres conocer el terrible poderio del mejor matess
rial del juegoZlEmpecemosi.

;s ox
Generador Movil de
Envuelve a tus tr@pas bajo un
ataques por sorpigsa, aunque
pados si nos enfremtaramos a

Radar Mavil de Int

El provocador deMinterferencial
la base enemida, #pero cuand

total. Util. & 8
L 4

Estacion de Radar
Bastante evidefite#Revela don
que enviar tropés. % 3
. 4 [}

Cronosfera .

Interesante equix, porqueltras/agda tu unidad a unil

completamente diStifito durante urifillomento.Rero Ui

lo con cuidado, &r‘ ue la soBreutiliZagion pro{oca des‘r-
A »

K

L B
Bond, James Bond® Uilizalog® para fetoger | fd_rmaq
valiosa sobre las inStal@ciones nemigai. ro vigilaique §8s
espias enemigos indadan tu zRa. Se garecen alll, pero

los puedes controllﬂil\gtuto. \ m~ S
rs % L \ >
Satélite GPS ™ [ "
Te proporciona un mdpa %ompletb, MEFGRnecesita ochos
minutos completos pa"a '@rg}irse. : - Vi- &
.\ ’ E » v - “
Sonar & 5 - L
Necesita unos excesivos dizgminutoSypara cargdrse, pefo ™
muestra donde estan todo subg::a 0s enemiges. ""

B -
Torre de Llamas ™ ¢

Escupidor de bolas de fuegtfco%n sistema 'de [anzamiens.
to automatico. Especialmenté damiho para |a ififantefia y los
vehiculos ligeros pero complé@mentegindtilgeontra alge

mas robusto. -

. + & "
Espiral de tesla
Perverso equipo que lanza grafigés cargas de elé€tricidad

contra el enemigo. Se necesitan @€ho seguhdos para recar-
garlo pero es el mejor método déidefensadel juego.
4

Cortina de Hierro

Arma suprema que cambia la estrugtuga. molecular de una
unidad durante 45 segundos. Hace inVen€ibles aitus tropass

S .

MiG
Réapido y muy potente, pero fragil. Se necéSitan ocho segun-

dos para recargarlos, pero un escuadron¥ge Seis destruira
cualquier estructura del juego.

Parahomha

Se necesitan unos largos 14 mindtosspara cargarla, peroses

0

fantastica para causar danos generalizados porgue no pue-
des predecir el camino que la nave tomara.

Paracaidista

Se necesitan sieté'minutos para prepararlo, pero es genial
para ataques a puntos concretos y para reconocimiento.

Avion Espia

Alcanzara su capacidad operativa maxima en tres minutos
y puede obtener un montén de impactos antes de ser derri-
bado. Utilizalo para localizar las defensas enemigas.

UNRLVEALED TERHAIN OPTIONS

as

v .

Dentro del castillo, el espacio es limitado, alinea tus tropas para defender cualquier pasillo abierto
que puedas encontrar. De esta manera, ni siquiera el mas fuerte enemigo podra entrar.
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» la costa esté protegida, puedes
construir un astillero de la armada
y empezar a producir buques de
guerra. Utiliza los de transporte
para enviar a tus tropas hacia el
sudoeste y envia espias hacia los
centros tecnologicos y bases de
submarinos. Cuando tengas la in-

«LA DEFENSA ES LA
MAXIMA PRIORIDAD,
HAZ LO NECESARIO
PARA ESTAR SEGURO».

formacion, envia a la caballeria,
tanques, tropas, de todo, en un ul-
timo esfuerzo por diezmar al ene-
migo.

Mision 7
Contraseina: LHD9CWV14
La primera tarea consiste en apo-
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Tu pequeiio y fiel campamentn. Todo lo que necesitas
para uir un p io. Di no al comunismo...

1 L

Necesitaras combinar las
fuerzas aéreas, terrestres y
navales para crear un fuerte
ejército de atague. Asegirate
que defiendes todos los cam-
pos de mineral y refinerias
que construyas porgue si los
pierdes muy probablemente
perderas la batalla. Son vita-
les para ti.

OPTIONS

rrear a los enemigos con los que te
cruces, y te encontrards a unos
cuantos, luego prepara tus MVC.
Una vez mas, la maxima prioridad
es la defensa, por lo tanto, prepa-
ra soldados con cohetes, amonto-
na cajas y todo lo que encuentres.
En esta mision, tus fondos estin
bajos, por lo que aseglrate que
todos tus camiones de mineral
han salido y estan recogiendo tan-
ta energia como sea posible.
Envia a tus tanques hacia el sur
y destruye la pequena fuerza de
resistencia antes de capturar el ra-
dar. Esto hara las cosas algo mas
faciles. Mantén la presién sobre
los tanques y ataca los camiones
de mineral enemigos con minas
para que se queden sin material.
Recuerda que tus barcos hacen
un gran trabajo explorando el
mapa y también puedes utilizarlos
para atacar a los submarinos con
los que te cruces. Ahora ya sabes
cémo conseguir tantos. Con la
destruccion absoluta del enemigo
terminas la mision.
Mision 8
Contraseina: R2PHO9KYB7
Esto ya es mas delicado. Pon en
marcha todos los vehiculos que
tengas en la base y protege tus
MVC. Despliega el portaaviones
tan pronto como esté dentro de
los muros de cemento, luego envia
a tus destructores para proteger
todas las estaciones de energia y
empieza a generar algunas tropas
de cohetes y tanques para defen-
der la base de la amenaza del ene-
migo. Tu enemigo de otros tiem-
pos enviard tropas por la izquier-
da, la derechay el centro. Refuerza
todos los enlaces débiles constan-

on el _yuego en pausa y pulsa Derecha, Abajo,
L1, lzquierda, Derecha, Abajo, lzquierda.
~ En cualquier nivel, construye 14 silos y luego
y construye 2 refinerias. Ahora, cuando un sol-
‘saldran diez de los barracones
.%taméneo — Pon el juego en pausa y pulsa
uierda, lzquierda, Abajo, Derecha, Derecha,
, Cuadrado, Circulo.
dell.ms Instantaneo Mientras estés jugando, pon el
pn pausa y pulsa Derecha, Abajo, Izquierda, Izquierda,
Abaje, Derecha, Derecha, Abajo, Izquierda, X, Cuadrado, Triangulo.
Atmue Nuclear Instantaneo - Pon el juego en pausa y pulsa
erechal Abajo, Izquierda, Izquierda, Abajo, Derecha, Derecha,
Abajo, lzquierda, X, Arriba, X.
Modo Japones - [ntroduce la contrasefia «GODZILLA» para conse-
guir voces japonesas.
Nivel'Secreto — Introduce tu contrasefia como PATSUX en el disco
GDISEsto'@mpiézacon 12 comandos, 10 billetes grandes en el
ban€o y un saco de Tiberium.
Ver el Mapa Entero - Pulsa y mantén L1 + L2 + R1 + R2 +
Cifélilo + Cuadrado mientras tecleas la contraseda de la mision.
Suéltalo tedo cuando empiece la mision.
VEr el Mapa Entero mientras Juegas la Mision- Pon el juego
€N pausa y pulsa Circulo, Circulo, Circulo, Arriba, Circulo,
Cuadrado, BRI Cireulo, Circulo, Circulo.

C & C Red Alert: Retaliation

Entra en el modo'de barra de herramientas del juego, ilumina los
iconos pertinentes en orden hacia abajo y pulsa Circulo. Repite la
secuencia. Facil.

Cronoconversion Instantanea - Cuadrado, Circulo, Triangulo, X,
Circulo, Circulo.

1000 dolares instantaneos- X, X, Cuadrado, Circulo, Circulo,
Circulo.

Victoria Instantanea - Circulo, Circulo, Triangulo, X, X,
Cuadrado.

Cortina de Acero Instantanea - Cuadrado, x, Circulo, X,
Triangulo, Triangulo

Bomba Atomica Instantanea - Circulo, X, Circulo, Circulo, X,
Cuadrado

Parabombas Instantaneas - X, X, X, Circulo, Triangulo,
Cuadrado.

Revelar Mapa - Triangulo, Triangulo, X, Circulo, Tridngulo,
Cuadrado

‘Red Alert

El mismo principio que Retaliation:

1000 dolares instantaneos- Cuadrado, Cuadrado, Circulo, X,
Triangulo, y Circulo.

Bomba Atomica Instantanea - Circulo, X, Circulo, Triangulo,
Cuadrado, y Triangulo.

Cronoconversion Instantanea - Triangulo, Cireulo, Girculo,
Cuadrado, Cuadrado, yX.

Revelar. Mapa - Cuadrade, Triangulo, Circulo, X, Triangulo, ¥
Cuadrado.

Ganar Nivel- X, Cuadrado, Cuadrado, Circulo, Triangulo, Circulo.
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temente y utiliza minas para
defender tu campo hasta que pase
el tiempo. Nadie te convencera de
que esta misidn es facil.
. nr
Mision 9
Contrasefia: KIRDONDM]
El primer movimiento consiste en
enviar tus tropas hacia el este y o-
cupar una base al lado del campo
del mineral. Enviar la infanteria
con cohetes podria ser, en este
punto, una gran idea. Organizalos
en falanges para asegurarte que
derribas cualquier avién que apa-
rezca, y luego empieza a enviar
tanques para luchar en las playas,
Transporta un espia hacia la
seccion nordeste del mapa y al
corazén del campo enemigo.
Cuando se haya encontrado con el
sefior Kosygin, dirigete hacia el
norte, lejos de los perros de gue-
rra rabiosos que puedan decidir
perseguirte. Basicamente, unos
cuantos hombres o tropas de tan-
ques pueden enfrentarse con bas-
tante facilidad con esos perros,
por lo que deberias estar seguro.
Cuando el Supergrass esté en el
vehiculo de transporte, devuélvelo
a tu base tan rapido como puedas.
T
Mision 10
Contrasefia: B1831ZVAM
Ahora llega el momento en el que
pronto descubrirds que la discre-
cién es el mejor valor del que dis-
pones. El primer paso consiste en
enviar tu MVC, y todos los que via-
jan en él, hacia el extremo oriental
del territorio. Empieza patrullando
el drea con tus tanques y dispara a
las tropas que veas solas. Pero
vete con cuidado: si apare-
cen tropas de cierta cali-
dad, corre rapido...
Cuando el lugar
haya sido asegu-
rado, empieza
a desarrollar
tus planes
para mon-,.

-

tar un asentamiento mas grande.
Construye un centro técnico y
luego organiza una flota de heli-
copteros. Haz esto porque esos
chicos van a salir en misiones de
bombardeo a lo mas profundo del
corazon del territorio enemigo
para conseguir cortar su abasteci-
miento. Consigue tanto mineral
como puedas y construye una
fuerza de ataque consistente. La
vas a necesitar. Solo asegurate de
que tu base esta tan bien defendi-
da como puedas.

Tal y como se hace en las
mayores guerras, inicia la ofensiva
principal con ataques aéreos y
luego lanza tus tropas terrestres.
Destruye las defensas del enemi-
go, y asi podrds atacar los deposi-
tos de tesla. Cuando hayas hecho
esto, envia a los ingenieros para
tomar el centro de control. Trabajo
hecho.
Mision 11
Contrasena:
X9FJHMFLD
Desde la es-
trategia inicial, lo que
quieres es dirigir tus
tropas con rapidez
hacia los depdsitos
mamut del sur. El tra-
bajo del espia con-
siste en liberar a
la bonita aun-
que letal
Tanya, por
lo que
diri-

Aseglirate de cortar el contacto de los enemigos con sus compa-
dres. No gquieres que reformen su ejército hajo tu nariz. Y lo
hardan a la menor oportunidad. Esos asgqueresos comunistas.

gele hacia la salida. Tanya y su
colega el ingeniero deberian ser
enviados en direccion nordeste
para ocupar el centro de control, el
movimiento clave de la mision.
Envialos hacia el oeste para hacer
lo mismo, luego envia a Tanya
hacia el norte para tomar las torre-
tas de llamas.

Afortunadamente, la torreta
norte puede ser neutrali-
zada en este mo-

" SRCFERP

mento; corta sus conexiones y ve
al este, luego al norte para elimi-
nar el problema final. Movimien-
tos simples aunque efectivos.
Mision 12

Contrasena: 5SRNHTX307

Los dos poderosos MVC estan lis-
tos y esperando para ser des-
plegados, por lo que monta
un campo donde
te conven-

Los atagues aéreos jue-
gan un papel vital en la
guerra moderna, sdlo
tienes gue preguntirse-
lo a Bill Clinton y Tony
Blair.
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> Para conseguir ver alge en la
oscuridad, envia algunos tangues
hacia el este y empieza a poner al-
gunas minas cerca de los depésitos
mamut. Tu centro tecnolégico debe-
ria estar construido va, ofreciendo
la opcién de incrementar tu capaci-
dad de ataque aéreo. Lanza unos
cuantos helicopteros juntos y ataca
los camiones de mineral enemigos
tan fuerte como puedas antes de
lanzar un asalto en toda regla
contra la base enemiga.
Captura la zona de
construccion y la fa-
brica de arma-
mento utilizan-
do algunos
ingenie-
ros y

empieza a
eliminar a
los enemigos
que queden.
Pero no ata-
ques al submarino,
éste es un trabajo para
tu James Bond en forma-

cion. Elimina los camiones de mine-
ral enemigos que queden, las V2 y
las espirales de tesla y lanza todos
tus tanques hacia el norte, provo-
cando tante alborcto como puedas.
Ataca la central de energia y los
silos de SAM antes de hacer estallar
el Sonar. Las V2 vy los tanques debe-
rian ocuparse de los submarinos
que queden y, cuando hayan sido
exterminados, es mision completa.
& uir

Mision 13

Contrasefa: D4IFL9Y73

El mejor lugar para establecer la
base en esta misién es justo en la
posicién de inicio. Aseglrate de que
organizas muchas defensas en
forma de Cajas de Pastillas («Pill
Boxes»). Mas tarde, obtendras
recompensas con ellas. Desde aqui,
envia uno de tus jeeps hacia el este,
evita el enorme tanque que blogquea
el camino y dispara a los perros
salvajes que corren por la zona,
Un civil desventurado se cruza-
rd en tu camino, o sea que dispéra-
le con crueldad y lanza un asalto
sobre el tanque mamut. A lo largo
de este tiempo, debes asegurar que
tu base no sea atacada mientras
contindas levantandola hasta su
maxima fortaleza. En algiin momen-
to, querras enviar a un espfa en
direccion de los submarinos enemi-

gos y un escuadrdn de helicopteros
hacia el cabezal de mineral del ene-
migo. Una vez que hayan sufrido las
minas esparcidas por el pueblo.
Ahora es el momento del asalto
final de esta mision. Ataca la base
de la izquierda primero, empezando
por los camiones de mineral, luego
utiliza helicopteros para atacar los
puntos débiles que puedas identifi-
car en la defensa enemiga.
Terminardas la mision con un
importante grupo de ingenieros que
se infiltren en los centros de tecno-

«OBVIAMENTE LA ANIQUILA-
CION TOTAL ESTA EN EL
ORDEN DEL DiA EN TU
MISION FINAL.»

0082

Hay una enorme cantidad de paisajes por los gue circular, de la montafa a las praderas...

Un poco de verdor para que tu
ejército retoce. Las colinas pa-
recen vivas con el sonido de las
| i El principio de la
construccién de una nacién
sigue siendo el mismo. Pon en
marcha tu industria pesada y

¥ a producir el ial
militar como si fuera tu altimo
dia.

logia y una flota de tanques que ata-
quen la cortina de hierro sin piedad.

Mision 14

Contrasefia: 9WT8EB77Z

Estas misiones se hacen mas com-
plicadas hacia el final del juego. La
primera tarea consiste en enviar
unas cuantas unidades de ingenie-
ros hacia el panel de control. Luego,
envia el batallén que estd mas hacia
el este para atacar a las tropas que
estan alli. El otro panel de control es
ahora accesible, o sea que dale fuer-
te. Envia al otro grupo hacia el este
otra vez en direccién a los tanques,
evitalos y ataca a la infanteria con la
que te encuentres. Hacia el nordes-
te de alli encontrards otro panel de
control que debes desactivar.
Deberias enviar a tu segundo escua-
drén hacia el sur para conseguir
que los granaderos y los ingenieros
blogueen el camino. Envia unos
ingenieros hacia el generador para
tomar una posicion fija y envia a los
demas hacia el este para encontrar
el generador al lado.

Mas hacia abajo de la linea, en-
contrards un lugar lleno de torres
ardiendo, perc un ingeniero en el
panel de control lo arregla pronto.
Lo mejor es juntarse con el grupo
original y, juntos, atacar el resto de



generadores del nivel. Hay uno
hacia el este, luego dirigete a la
torre ardiendo y mata a todas las
tropas que encuentres, Pon un in-
geniero en el ordenador del muro
del oeste y dirige tus tropas hacia
el oeste. Dispara desde una dis-
tancia segura y utiliza mas inge-
nieros en el panel de control.
Ahora debes encontrar un par de
generadores para volver a desar-
mar en la habitacién de la torre de
fuego y el camino de salida a tra-
vés del pasadizo del sudoeste.
Inutilizando el Gltimo generador
mientras sales terminas la mision.

u s

Mision 15
Contrasefa: SRNHUTAW?
Casi hemos ganado. Sélo queda
una mision por cumplir Envia a
tus tropas hacia el sur, luego otra
vez hacia el norte, esquivando los
depositos por si son alcanzados.
Dirigete hacia el oeste y luego ha-
cia el norte, atacando todos los pe-
lotones con los que puedas cru-
zarte, antes de atacar la base ene-
miga. La aniquilacion total es una
vez mas la orden del dia. Ase-
gurate de cubrir las plantas de e-
nergia y el cabezal de mineral para
conseguir un impacto maximo.

Envia algunos ladrones a los
silos de mineral para conseguir
algo de dinero rapido, luego reco-
ge todo el botin que cayé desde la
parte de atras del camion. Ahora
es el momento de poner tu MVC
en un punto adecuado, quiza al
lado de la llama, luego piensa en
minar los terrenos a su alrededor.

Réapidamente, envia algunas
tropas con cohetes como protec-
cién contra los ataques aéreos del
enemigo, Como el mapa entero ya
ha sido revelado, no deberia haber
ningun problema en localizar y
destruir los camiones de mineral
enemigos.

Para el empuje final, construye
un Crucero y envialo a los lagos
del sur para atacar los edificios
enemigos desde la relativa seguri-
dad del agua. No deberias tardar
en destruir a enemigo. Hecho
esto, repite el ejercicio en las
aguas del sudeste y ataca los silos
de los SAM vy los espirales de
tesla. Después de esto,
jserds el rey del
mundo!

9 DE LOS MEJORES

iProblemas? ;Las cosas
van demasiado rapido?
Miga estos trucos y te
encogtraras mejor.

1) El oflen de construccion
de edificls deberia ser éstel
Primero,

cerca de'Ulicampao aceptable
de mineral

central de en@gia, seguido
de barraconesiara elabas-
tecimientt de tflipas v de
energia, [dego cOmstruye
otra centrabide em@igia. En-
¥onces nec@sitarasWina refi-
Beria de miferal pai! mante-
Ber la encrgla, perd 18 basta
B una pequéna inverson
Negesitaras dos central®s de
en@ilgia para evitar que‘pier—
daSieda lagnergia en ehca-
so d Que Uha Sea destitida.
Rapidamente Moviliza UN8
docefiafle soldadds de
infantesld con riflés v ens
vialo§'a feconofer gn tofdas
direcclbr#s para absir unl
trozo @cgptable delmapa
Emtonces, ya notefdras @lue
camprafin sistema GPS!

2) Recuesda destriir todo$
los®Eentras tecnoldgicas que
construyastan pront@eomae
te hayan sicdotiles. Conse:
guira$ia devolugin del'SO:
poRgiento y manten@iras (&
tecnologid@inventada:

) Si juegas gdmoraliado,
construye Generadares de
Intervald. Conseguiras el fag:
for sorpresa sobre el enemi-
go porgde no sabfén qué
haces. Péro mantén tus de
fensas aéreas porque los
Aviones ESpia pueden ver a
tfaves del Intervalo.

4) Los Tanques Mamut no
valen elidinero y el tiempg
necesari@para conseguirlos.
Un tangué pesado controla-
do corré€tamente puede
derrotar'gon facilidad a un
tanque Mamut normal por
su velocidad.

5) Agui tienes Una idea para
las proporciones de tu €jérci;
to: 50% Tanques, 40% infan-
teria y 10% vehiculos de
Apoyo. Usalos a pla:
cer

-

COMMAND &

MISIONES SOVIETICAS

Mision 1
De todas las misiones del juego,
ésta es la mds facil. Simplemente,
dispara a los depésitos con un ata-
que aéreo y conseguirdas barrer a
todos los enemigos.

Tras sacarte de encima todos e-
sos primeros muchachos, recibiras
refuerzos para explorar el mapa.
Cada vez que te cruces con depo-
sitos, dispéarales y te habras quita-
do de encima otro foco de resisten-
cia. Eventualmente dispararas con-
tra el puente y la misién se habra
terminado. Después de eliminar
todos los civiles que queden.
Mision 2
Contrasefia: 5R5841IWR
La primera entrega de tu ejercicio
de construccion del edificio soviéti-
co. Construye rapido una refineria,
una central de energia, unos barra-
cones y un aeropuertg, luego envia
tropas de infanteria hacia el norte
para reconocer la zona. En algin
lugar te cruzaras con un jeep,
cuando esto ocurra, envia a la arti-
lleria aérea seguida por un pelotén
de tropas con cohetes. Dispersa al-
gunos de tus hombres hacia el sur-
oeste, pasado el rio, y mantén al
enemigo ocupado. Cuando te
hayas encargado de toda esa gen-
te, prepara un ejército y envia las
tropas al sur, al combate. Apunta
al terminal de mineral primero
y después a los edificics y
habras terminado la mision.

Los ataques aéreos pueden
tener un valor incalculable.

. ur
Mision 3
Contrasefa:
DVPOIIX7F
Separa los perros en dos
batallones y envia a uno
de ellos hacia la Caja de
Pastillas del sur. Envia a
los otros perros para qui-
tar a la guardia en el este y
liberar algunas tropas
de valor inestima-

ble. Los soldados que queden en el
sur deben seguir las instrucciones
de disparar a los depdsitos

al lado de la Caja

de Pasti- e
llas, lo
cual hard las cosas un poco
dificiles a los soldados que estén
de guardia dentro.

Reagrupa a tu ejército y dirige-
te hacia el oeste, utilizando tus
perros para quitar de en medio los
aliados rezagados. Eventualmente,
un espia disparara desde el edificio
seguido por tropas de cohetes. Dis-
para a todas las tropas y persigue
al espia. Habrd algunos enemigos
mas a los que disparar, pero dirige-
te hacia el norte y quizd puedas
pillar a ese aprendiz de Kim Philby.
Mision 4
Contrasefa; LZRJSFBH3
Ve hacia el oeste y encontraras un
pueblo con un montdn de pre-
cioso mineral por refinar.

Acampa y pen en
marcha tu
refineria y

t u
ter-P

Los soviéticos no consi-
yguieron ocupar el

yel
se derrumhé. Pues no
en este juego. Esta es
tu opeortunidad de rees-
cribir la historia del
siglo 0L

- -
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En las misiones debe-
ras infiltrarte en cuar-
teles de alta seguridad
y disparar a montones
de perros.

p minal de mineral y, a continuacion

construye un cuartel. La siguiente
prioridad es una base aérea, se-
guida de un avion espia que pue-
des enviar hacia el norte. Des-
cubrirds un radar que debes des-
truir.

El mejor método para introdu-
cir tropas consiste en la utiliza-
cion de paracaidistas.

La parte final de la misién
supone acumular una gran fuerza
de ataque y golpear donde duela.
Construye un montén de tanques
y ataca primero el generador,
luego el terminal de mineral y la
fabrica de armamento antes de
barrer todo lo demds.

Mision 5

Contrasefia: 1P4Q7VAT3
Levanta un campamento al sur de
la carretera y construye una torre
de radar. Para esto, necesitaras
teda la informaciéon que puedas
recoger. Deberias enviar hacia el
norte un batallon de muchachos
con rifles para convencer al ene-
migo de que les persiga. Es de
esperar que se meteran de lleno
en tus escuadrones de tanques y
perderan rapidamente la batalla.
Dirige esos mismos tangues hacia
el norte y ataca el campo de mine-
ral del enemigo, destruyendo el
terminal de mineral cuando te
vayas antes de volver hacia casa.

Construye varios V2, dispara a
las torretas enemigas u hazlas
desaparecer. Con esto, podras
entrar y tomar su astillero y su
torre de radar. Ahora, lanza un
ataque aéreo y golpea la refineria
de mineral de esa isla tan fuerte
como puedas antes de volverte
acuatico y construir un astillero.
Los barcos que construyas aqui
deberian destruir con facilidad
cualquier unidad terrestre que
encuentres dando vueltas por alli.
Mision 6
Contrasefia: XNLYD43F
El mejor lugar para la base esta en
el extremo oeste del mapa. Es

TS LY
LA DL L dNVE

Lik s LUy Uk HEN

facil oponerse a cualquier ataque
atrevido de los aliados con tan-
ques pesados, pero deberas en-
viar un APC al norte
para explorar

» ‘/

su ba-
se. Tres aviones de-
berian ser suficien-
tes para destruir su
refineria, y algunos
V2 deberian destruir
sus defensas.

Captura la fabrica de armas
y construye una base de repara-
ciones al lado. Selecciona tus tro-
pas dafadas y envialas hacia el
este en masa para atacar los tan-
ques de la isla tan fuerte como
puedas. Esto querra decir que los
camiones del convoy pueden pa-
sar. El nivel estd terminado.

.
Misién 7

Contraseia: KH8FGUBGP

Corre a toda velocidad por el
pasaje del este hasta el final y dis-
para al depdsito para hacer volar
al enemigo. El pasaje del sur lleva
a la Caja de Pastillas y a otro depd-
sito que puedes hacer estallar
para liberar mas perros. Envia tu
fuerza armada hacia el oeste, pero
no te quemes con los depdsitos
mientras te sacas de encima las
tropas que te encuentres. Al final
de esta seccién, encontraras un
escuadrén de ingenieros con los

Principios del Arte
de la Guerra.
Leccién 1: aseglrate
de tener suficientes
fuerzas para enfren-
tarte a tu mas duro
enemigo. Cuantas
mas mejor y la vic-
toria serd tuya...

ALUMMFLLAAA

que volve-
ras al lugar
de donde has
sacado los perros.
Cruza en estampida y
pon un ingeniero en cada ordena-
dor. Quedara uno para sabotear el
ordenador central y terminar el
trabajo.

Mision 8
Contraseiia: T3BB7TDLW
Uno de los niveles mas duros del
juego. Un elemento clave es
moverse rapido, por lo tanto,
levanta unos barracones para eli-
minar al enemigo y dispara a los
que sean lo suficientemente
valientes o tontos como para salir.
A continuacién, construye el resto
del campo, refineria de mineral,
fabrica bélica y un chorro cons-
tante de esos bonitos tanques.
Los refuerzos contintan lle-
gando, o sea que déjales defender
la base mientras construyes tu

ejército. Coloca un explorador por
los alrededores con tus tipos
navales y ataca a los civiles con
bengalas de aviso. Hecho esto,
invade la estacion eléctrica y
construye un cuartel y una refine-
ria dentro de la base. Una vez
mds, empieza a reunir tanques y
ataca con energia los terminales
de mineral. Sera una larga batalla,
pero la eliminacion total del ene-
migo significa el éxito. Luego
envia un camidén a recoger el
sumamente valioso mineral de
color.

Misidn 9
Contrasefia: LZIN96998K
Con algo de dinero en el banco,
levanta una estacién de energia
avanzada y construye una fabrica
de guerra presentable. Continda
produciendo tanques a un ritmo
elevado, junto con apoyo de los
ingenieros. Ataca rapidamente la
base aliada del oeste y evita la
construccion de la base
que se estd
haciendo
alli. Ocupa la
base con
tan-

ques e ingenie-
ros, capturando
los  astilleros,
pero destruyendo
todos los edificios
mads débiles.

Cuidado, el enemigo esta pre-
parando atagues aéreos contra tu
base original, intentando sacar tus
espirales de tesla. No se lo permi-
tas. Construye defensas aéreas
para evitarles. También resultaria
una buena idea construir defensas
a lo largo de la entrada norte de tu
campamento. Las fuerzas aliadas
pasaran pronto por alli.

Un par mas de refinerfas te
serviran para obtener los recursos
energéticos necesarios. Esto te
permitird continuar machacando
los pelotones acorazados.

Lo siguiente es la introduccion
aérea de un regimiento de para-
caidistas en el extremo oeste del
mapa. Envialos hacia el norte para
dejar al descubierto el puente y
envia a todos tus tanques hacia
ese area, destruyendo todos los
enemigos con los que te cruces.
Tus dos tanques mamut hacen un
buen trabajo guardando el cami-
no. Elimina todas las tropas locali-
zadas en el norte y el este antes



de avanzar hacia la gran base ene-
miga. Los camiones del convoy
volveran por donde han llegado...
y terminaran de lleno en los bra-
zos de tus tanques mamut. Mision
cumplida, buen trabajo.
Mision 10
Contrasefia: DVWC3LRE
La primera tarea consiste en dis-
parar a los tanques enemigos en
una feroz batalla. Deja a uno de la
flotilla de vigilancia y envia Yaks y
tanques para quitar de en medio
toda la infanteria que puedas en-
contrar. Esto te proporcionaré es-
pacio libre. No te olvides de ocu-
parte de las armas AA. Dispara a
los depésitos con un Yak y abre el
mapa entero con un avion espia.
Dispara a los AA que estan
cerca de la torreta del radar apun-
tando a los depésitos, luego dis-
para a la torreta. Haz avanzar la
flotilla a través de los arboles,
destruyendo todas las tropas que
encuentres. Saldras a una meseta
con un AA, continia avanzando
mas alla de los depdsitos y lleva el
ejército hacia el sur. Pronto encon-
trards otro AA con el cual enfren-
tarte seguido de una introduccién
de ingenieros. Utiliza esas tropas
para capturar y reparar el astillero
y elimina la base enemiga. Cuan-
do has terminado con los AA es
facil quitarse de encima de las tro-
pas de tierra que queden y hacer
avanzar el convoy hacia el oeste...
Mision 11
Contrasena: SRYB7KN98
Construye tu base en el norte y
levanta una fabrica de armas y
una refineria para empezar a pro-
ducir los tanques. Con los subma-
rinos en el este, tendrds el océano
protegido de cualquier asalto en
barco del enemigo. Usa un buque
de transporte para abrir el resto
del mapa de la isla y envia un par
de tanques hacia el este para ata-
car la mina. Manténte alerta para
prever invasiones enemigas.
Necesitaras dos submarinos,

iQuien manda es Tanya! Ganara las batallas gque le apetezcan.

uno en el norte y el otro en el sur,
para mantener fuera los U-boats y
atacar el astillero enemigo. Lanza
un atague aéreo para ocuparte de
las defensas alrededor de las pla-
yas del norte y, una vez destrui-
das, toma los lanzadores de cohe-
tes y empieza a destruir la base
enemiga. Utiliza vehiculos de
transporte para meter los tangues
y que empiecen a disparar. Hay un
par de Cajas de Pastillas camufla-
das detras de los arboles, dispara-
les para terminar la mision.

. wr
Mision 12
Contrasefia: LZUB265ZY
Vigila tus V2 para protegerlas y
usalas para atacar los vehiculos y
torretas enemigos. Levanta una
base y empieza a enviar tanques
por docenas al frente. Habra ate-
rrizajes enemigos en el extremo
norte de la base y un ataque a
gran escala de los asquerosos
ladrones. No les dejes entrar.
Construye un gran ejército y em-
pieza el ataque. El primer objetivo
es el centro tecnoldgico aliado, en
el sudoeste, seguido por la base
del oeste. Aseglrate de que apun-
tas a las V2s en los emplazamien-
tos de armas y utiliza tangues

para quitar de en medio algunas.
Hundir los barcos enemigos
siempre es buena idea, luego cap-
tura los centros de armas. Re-
agrupa tu ejército y mandalo ha-
cia el mar del sur en barcos de
transporte. Las V2 siempre van
bien para apuntar torretas y Cajas
de Pastillas mientras avanzas por
territorio aliado. Capturando los
tres centros tecnologicos termi-
nas el nivel, por lo tanto, toma
s6lo una docena de ingenieros
contigo, Pero no hagas volar nin-
gun centro tecnolégico o deberas
empezar de nuevo.
Mision 13
Contrasena: S9EEWHYQT
Ataca con fuerza la base enemiga
y sigue avanzando hasta el final.
Vuelve al punto de inicio y lanza
algunos submarinos, esenciales
para este nivel. Saca tantos barcos
como puedas y envia tanques
hacia el sur para destruir la torre
del radar y las centrales de ener-
gia. Aqui hay otra torre de radar
por destruir mas cerca del enemi-
go, por lo que asegurate de que
tienes siete tangues listos.

UMHLVERLELD

Aumenta la produccién de
tanques en tu base y haz volar su
fabrica de armamento. Una floti-
lla de tanques enviada hacia el
noroeste deberia encontrar el
grueso de las defensas enemigas
y la oltima torreta de radar
Ahora, deberas salvar la Cronosfera.
Diversos tanques deberian encar-
garse de limpiar el camino a tra-
vés de la base mientras los inge-
nieros capturan los edificios que
pueden en el camino. Usa la
infanteria con cohetes para atacar
a los helicépteros y sigue macha-
cando a las tropas aliadas. Los
tanques tienen un valor incalcula-
ble en la defensa de la esfera. No
los malgastes.

Misidn 14

Contrasefa: 08 TWKSCKW
Mantén los ojos bien abiertos bus-
cando minas y dispara de inme-
diato. Tu base deberia estar pro-
duciendo tanques mamut como
defensas aéreas. Destroza a los
aliados con tus tanques y dispara
a las torretas que vigilan el puen-
te. Construye un almacén de ar-
mamento y construye tantos lan-
zadores de SAM y tanques como
puedas.

Cuando los aliados ataguen,
separa la primera oleada y envia
un submarino, Ahora, ataca a la
flota aliada amarrada al este.
Envia a tus submarinos en olea-
das para que destruyan todos los
barcos que estén en el norte, lue-
go ataca la base naval y el puente.
Cuando los camiones con el mine-
ral se dirijan hacia ti, destriyelos.

Envia a tus tanques hacia el
norte y ataca las torretas que haya
alli antes de girar hacia el oeste y
atacar todas las centrales de ener-
gia que puedas encontrar. La
mejor ruta hacia la base aliada es
desde el ceste, asegUrate de que
atacas sus barcos por el camino.

Ahora la mision, y el disce,
han terminado. i

P e i

Estamos cerca del final del juego. ;Cudl es el secreto escondido
detras de las maguinaciones comunistas? Lo descubriras...
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